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По странному стечению обстоятельств нашей редакции 
впервые удалось самолично посетить токийскую выставку 
игр в самое интересное для тамошней игровой индустрии 
время. Чуть меньше месяца назад в Стране Восходящего 
Солнца наконец-то вышла долгожданная Рауб{авол 2, на 
успешный выпуск которой работали практически все са- 
мые крупные японские издательства, 


ПРОКЛЯТЫЕЗЕМЛИ 


Есть нечто символичное в том, что у одного и того же проек- 
та так много имен — и «Проклятые Земли», «Аллоды 30», и 
«ЕМ 19 апд5». Наверное, это косвенно свидетельствует о мно- 
гогранности проекта и, если хотите, о его многоликости. 
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Три. Три части и три года одна 
из самых обожаемых фанатами 

ВРб и стратегий студии №№ 
ММой4 Сотриёпд шла к этому анонсу. 
Моне & Мадс\ восстановил престиж се- 
риала у десятков тысяч игроков, два пос- 
ледовавших за ним сиквела, больше по- 
хожих на ехрапзюп расКИ, чем на полно- 
ценные продолжения, рассказали еще 
две красивые истории и довели фанатов 
до ярости своей устаревшей «трехмер- 
ной» графикой и жуткими спрайтовыми 
монстрами. Выпустив всего около месяца 
назад МОМ & Маде МШ: Оау ог 
Безтоуег, Мем ММопа Сотрийпа наконец- 
то объявила о том, что следующая, уже 
девятая по счету, серия игры будет пос- 


троена на абсолютно новом графическом ядре. Долгое 
время по сети ходили всевозможные слухи относитель- 
но выбора технологии, которую закупят в ЗВО для 
М&МГХ, поскольку с самого начала было ясно, что это 
будет технология другой компании - в ЗО-движках ре- 
бята Меми ММоп4 не смыслят ничего и были бы рады до 
сих пор делать игры в 20, наподобие Негоез оЕ МАНЕ & 
Мадк. Упоминались стандартные кандидаты: резко по- 
дешевевший после появления ОЗА ОиакКеп епдгпе, то- 
же относительно недорогой Ипгеа! и уж совсем бросо- 
вый ШИТесн. Однако, как выяснилось в результате, 
№ МПа возложила на новый проект столь большие 
надежды, что решилась разориться на сверхмощный 
ШТесн 2.0, стоимость которого составляет около 150 
тысяч долларов за лицензию. Итак, едепа$ оЁ Мое & 
Мадк (реальная девятая часть игры, по слухам, все же 
находится в разработке, просто на более раннем эта- 
пе) будет полностью трехмерной, да еще и весьма кра- 
сивой ВРб от традиционного первого лица. Авторы так- 
же обещают некоторые изменения в ролевой системе 


СТРАНА ИГР 


и основной сюжетной линии, однако приоритетным 
направлением своей работы все же называют графику. 
1едепа оЁ МОЕ & Мад будут впервые продемонстри- 
рованы уже на выставке ЕЗ в начале мая, а сама игра 
поступит в продажу к Рождеству. 


ГОСА$АВТ$ НЕ 
НАД 151 АМО 

Сенсационные новости распространило из- 
дательство ШисазАй®. После довольно-таки 

значительного перерыва в анонсах и выпус- 
ке мало-мальски качественных игр теперь, 
похоже, становится ясно, в какую сторону 
были направлены все ресурсы компании на 
протяжении последнего года. За оставшие- 
ся до начала ЕЗ несколько недель ШшисазАи 
ВИ планирует анонсировать ни много ни мало 
восемь различных игровых проектов на самые раз- 
личные платформы. Нам стало известно, что первым 
из них станет, как ни удивительно, четвертая часть 


любимого всеми сериала Мопкеу 1$апа 4. Удивитель- 
но это, прежде всего, потому, что в ШисазАй$ на дан- 
ный момент не осталось ни одного из дизайнеров ле- 
гендарных адвенчур начала-середины девяностых го- 
дов, да к тому же, и последняя, пусть и шедевральная 
игра этого жанра бит Рапдапдо, к сожалению, ра- 
зошлась смехотворным тиражом. Или ШисазАце почув- 
ствовала, что эпоха забвения адвенчур заканчивает- 
ся, или компания готовит что-то действительно осо- 
бенное. На ЕЗ ШисазАй$ также планирует представить 
практически завершенную версию своего многостра- 
дального ОБ-\Мап'а, свежие скриншоты из которого 
мы помещаем в этой заметке, а также совершенно по- 
ка неизвестные игры под кодовыми названиями 
Бето! от, ВотБад, 5{агПдмег, ЭРВ (3е4! Ромег 
ВаНез?), МаБоо, и, наконец, 1пёу, который может ока- 
заться как сиквелом довольно популярного Тпёегла! 
МасНпе, так и простым портом этой игры на Мтепао 
64 или Огеатса. Остается лишь предположить, что 
одной из этих игр станет давно обещанный эксклюзив 
по каг Маг для Мпвепо64 (видимо, МаБоо), да и ве- 
роятность появления в этом списке одного-двух 
проектов для нежно любимой Джорджем Лукасом 
Рау авоп2 достаточно велика. Но и при таком рас- 
кладе игр хватит на всех. Остается лишь надеяться, 
что процент не слишком интересных проектов в этом 
списке окажется минимальным, 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ПУСТЬ ИнНЕ МОЖЕТ 
ПОХВАСТАТЬСЯ ТАКОЙ СОЛИДНОЙ ИСТОРИЕЙ, КАК "ОСКАР", ЕЙ ВСЕ ЖЕ ЛЕГКО 
УДАЛОСЬ СТАТЬ ОДНИМ ИЗ ЦЕНТРАЛЬНЫХ СОБЫТИЙ В ЖИЗНИ ИНДУСТРИИ 


ОПРЕДЕЛИЛИСЬ 

НА « » 

Похоже, что ежегодное награждение лучших игровых 
проектов года во время крупнейшей в индустрии выс- 
тавки ЕЗ превращается в хорошую традицию. Напомню, 
что награды эти вручает, так же как и «Оскары» в кино, 
эдакий профсоюз признанных мастеров игровой индус- 
трии, а не какие-нибудь журналисты или обычные игро- 
ки, что добавляет всей этой затее солидности. В этом го- 
ду номинации распределились следующим образом: 


Патчу 
ВучдЕОРОпУки 


Вр: //млмм. дате!апа.ги 


новых чгр 


ИГРА ГОДА: 

Аде оЕЕтриез П: Тпе Аде о К/пдз 
Оюпкеу Копд 64 

Рокетоп Уеом 

ой СайБиг 

ТТе 915 

Шпгеа! ТоитатепЕ 


Демо-версичц 


ЛУЧШАЯ ИГРА НА РС: 

Аде оГЕтргез П: Тпе Аде оЁ Кпд 
Сотигпапа апд Сопдиег: Тфепап бип 
Ногемюйа 

КойегСоа$ег Тусооп 

Упгеа! Тоитатепе 


ЛУЧШАЯ ИГРА НА КОНСОЛЯХ: 
Сгагу Тах! 

Оопкеу Копд 64 

Опмег 

бгап Тийзто 2 

Рокетоп Уеом 

50| СайБиг 

Топу Намк$ Рго-Зкабег 


Как видите, феноменальный Аде оЁ Етриез П домини- 


рует в данном списке, и мы предполагаем, что игра полу- 
чит на этот раз как главный приз, так и, возможно, нес- 
колько второстепенных. Перед решающим наступлением 
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Мютосой: на игровой рынок, возможно, такое решение и 
покажется наиболее разумным. Помимо этого специаль- 
ную премию за особые достижения и вклад в развитие 
игровой индустрии на этот раз получит генеральный про- 
дюсер студии диаге и создатель Ара! Рапазу НгопоБи 
Закадио р присоединившись таким образом к компании, 
состоящей пока из Нюеги Муатою и 54 Маега. 
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конкурса статей от 


ГЛАВНЫЙ ВАТТЕЕРОМЕ 

В7 $10105 

Еще одно, пусть и не такое трагическое, извес- 
тие пришло от компании АбМеюп, а вернее, от 


ИР 
==! 


Тибе$ 2, 
Сагтадедадоп 2000. 


одного из ее подразделений Рапдете $ юв. 
Главный дизайнер Ваегопе и Вавегопе П 
.Й Джордж Коллинз покинул родную компанию и 
ВЫ присоединился к компании 7 вю, основан- 
ной в прошлом году главным дизайнером сериала 
Соттапа & Сопдиег Эриком Йео. Сейчас студия работает 
над стратегическим проектом для РМаубафоп 2 и РС 
1вдюп, который будет выпущен в следующем году изда- 
тельством Мю мау. Коллинз же возглавит работу над дру- 
гой стратегической игрой, которая пока еще не анонси- 
рована. Думается, как для Асёмвют, так и для нашего ге- 
роя эта смена обстановки пойдет на пользу. 


НОВЫИ |: 

За последние месяцы мы привыкли регулярно сообщать 
вам о том, что компанию Опдт покидают, один за дру- 
гим, ее сотрудники. Однако никогда еще подобные «ис- 
ходы» не ставили под сомнение существование самой 
компании. Но то, о чем еще год назад никто и слушать 
бы не захотел, теперь является совершенно обычным, 
чуть ли не будничным фактом. Ричард Гэрриот, основа- 
тель и бессменный лидер команды Опа, покинул свою 
компанию вместе с двумя десятками самых верных сот- 
рудников, то есть практически со всем костяком коман- 
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ды Увта Азсепзоп, которая, по всей видимости, таким 
образом отреагировала на закрытие Вебтопк Ац$ нес- 
кольких перспективных проектов ОМ, в числе кото- 
рых, и это совершенно достоверно известно, был и \Ипд 
Соттапдег Опле. Теперь оставшиеся люди будут рабо- 
тать над \Лёта Опйпе 2, а после выхода этого проекта 
Опд как таковая, скорее всего, прекратит свое сущес- 
твование. Чему быть, того не миновать. Гэрриот же по- 
ка собирается немного отдохнуть, после чего один из 
лучших и самых известных гейм-дизайнеров в мире на- 
мерен основать новую небольшую студию. 


о ПРОЕКТЫ Р5$2 


Почему европейское подразделение $опу решило выва- 
лить всю информацию о своих «проектов первого года 
жизни Р52» в один день, нам, честно говоря, не совсем 
понятно. Впрочем, из всей той массы игр, которые были 
анонсированы к выходу на европейской Раубхавоп2 (ко- 
торая, кстати, по слухам, может быть даже отложена в 
Европе до начала следующего года), реального внима- 
ния достойно лишь несколько громких проектов. В пер- 
вую очередь, естественно, новый МИреоце Ризюп от ко- 
манды, создавшей \ИреоиЕ 3 на Р5 и, увы, приложившей 
не так уж много усилий к созданию нового проекта. На 
данный момент УЙресие Ризоп выглядит точно так же, 
как и предшествующий вариант, но только на высоком 
разрешении. Все те же примитивные модельки, простей- 
шие декорации и не особенно богатая на спецэффекты 
картинка - ничего такого, что бы могло шокировать или 
даже особенно радовать. Впрочем, по сравнению с не- 
которыми другими проектами $СЕЕ и \Мресц! покажется 
шедевром. Совершенно невыразительная Е1 2000, пу- 
гающий полным отсутствием текстур и простотой моде- 
лей ЗО-шутер ОгорзМр, портированный с РС Огакап с 
кое-какими усовершенствованиями в области мимики 
главной героини, и милая гоночка Тпе бемау, за 
‘скриншоты из которой были выданы совершенно бессо- 
вестно отренедеренные на $61 картинки с фотореалис- 
тичными изображениями. Что, впрочем, еще не говорит 
о том, что у проекта нет перспектив. Сама $опу, напри- 
мер, рассматривает бейамау как потенциального конку- 
рента и «убийцу» Мехоро ЭтееЕ Васег от беда и Врате 
Сгабоп$. Всего же в разработке для Рау$авоп2 у $опу 
Еигоре на данный момент находится, по их собственным 
подсчетам, около 70 проектов. Впрочем, огорчаться фа- 
натам еще рано - большинство представленных игр все 
еще находится в ранней стадии разработки, и у разра- 
ботчиков еще будет шанс показать настоящую мощь 
Раубафоп2, если, конечно, им это будет необходимо. 


Борис РОМАНОВ 


На фоне неумолимо приближающейся ; 
даты начала работы выставки ЕЗ, ко- : 


торая по праву считается тем местом, ' 
где решаются судьбы всей игровой : 
индустрии, компании-участники рын- 


электронных развлечений наконец- 


то оживились и вновь начали активно ! 


делиться с нами новостями своей 


жизни. А это значит, что скучать в ; 
ближайшее время нам не придется. : 
Сегодняшний же выпуск новостей яв- ! 
ляется тому отличным примером. ! 
Именно в нем вы сможете узнать о ! 


том, что собирается делать Метозой ! 


для завоевания японского рынка, что 


будет делать 5еда для окончательно- ! 
го превращения в Интернет-компа- ! 
нию и что будет делать АсёМеюп для ! 
того чтобы удержать за собой статус ! 
одного из самых перспективных аме- : 


риканских издательств. Но начнем мы магазинах, а через Интернет. Наша ре- 


с несколько иной информации, кото- 


всех, Итак, корпорация ние тех же самых целей. 


а ОНАМЕРЕНИИ 
ГРАФИЧЕСКИХУСКОРИТЕЛЕЙ 


х, следует обратить ваше внима- 
ние на сообщение о том, что корпорация 


МИСВО$ОЕТВЫХОДИТ 
НАЯПОНСКИИ РЫНОК 
ТЕЛЕКОММУНИКАЦИИ 

путем приобретения японского операто- 
ра кабельного телевидения Ти 
Сотигпипкавопе. Став его полноправным 
владельцем, империя Билла Гейтса те- 
перь намерена заняться строительством 
в Японии сетей скоростного доступа в 
Интернет на базе имеющихся у Ткив воз- 
можностей, Важность этого события 
нельзя недооценить, так как именно ста- 
кими сетями многие специалисты связы- 
вают будущее игровой индустрии. ИХ ис- 
пользованием для распространения 
своей продукции уже давно заинтересо- 
вались такие компании, как 5еда и Зопу, 
которые считают, что в недалеком буду- 
щем свои игры они будут продавать не в 


} дакция не сомневается в том, что это 
рая на днях шокировала буквально | 


приобретение направлено на достиже- 


: А тем временем, уже в Америке, япон- 
; ская компания 


И продать соответствующую часть своей ! 
компании тайваньской фирме МА ! 
Тефпоюдез 1пс более чем за триста мил- ! 
лионов долларов. Этот поворот событий ! 
оказался неожиданным даже с учетом ! 
падения интереса со стороны инвесторов ! 
к этому сектору игрового рынка. Напоми- ! 
наем, что, все основные его участники, ! 
кроме 306 (которой, похоже, просто не ! 
повезло), отказались от этого направле- ! 
ния, и занялись разработкой графичес- ! 
ких подсистем для различных игровых ! 
приставок (АТ для Мпепао, Ма для ! 
Матозой), Компания ЗОБх на протяжении ! 
последних нескольких лет каждые три ! 
месяца сообщает нам о полученных ею ! 
убытках. Компании $3, после прошлогод- | 
него приобретения Матоп@ Мивтеда ! 
так и не удалось восстановить свои ры- ! 


ночные позиции, так что стремление $3 


заняться более прибыльными разработ- : 


ками выглядит естественным, 


На сегодняшний день в США сложилось | 
мнение, что больше всего денег можно ! 
будет заработать на всем, что связано со ! 
словом Интернет. И, естественно, имен- : 
но им теперь и будет заниматься 53, Тем ! 
не менее, отказа от продаж графических ! 
плат для персонального компьютера до ! 
завершения перестройки не предусмат- ! 
ривается. Более того, из проданного МА ! 
Тедфпоюдез отделения по разработке и ! 
: УЖЕРЭТОЙ ОСЕНЬЮ, 

: аточнее в один день с выходом ее прис- 
котором последняя будет иметь неболь- : 
шой пакет акций. Однако в будущем эта ! 
компания надеется полностью перейти ! 
от производства графических чипов к ! 
производству неких связанных с Интер- ! 
нет продуктов - наподобие успешного ! 
МР3-плеера Вю от Сатопа. Стоит также ! 
заметить, что $3 все детали своего гран- ! 


производству графических чипов будет 
создано совместное с 53 предприятие, в 


диозного плана не раскрывает, 


телось бы упомянуть и о других игроках, ! 
которые начали свое активное движение ! 


В этом направлении. 


$ЕСААНОНСИРОВАЛА 
"БЕСПЛАТНЫЙ "ОКЕАМСАСТ, 
Который будет предоставляться каждо- 
му американцу, который пожелает вос- 
пользоваться услугами только что осно- 
ванной компании 5еда.сот. Последняя 
будет являться обычным Интернет-про- 
вайдером и, по совместительству, опера- 
тором игровой службы. Подписка на ее 
услуги будет стоить чуть более $20 в ме- 
сяц, а для того чтобы покупатели полу- 
чили возможность получить себе бес- 
платный Огеаптсаз&, им придется подпи- 
сать с этой компанией контракт на два 


года. К своей работе данная служба ! 
приступит уже в августе, а ее полномас- ! 
штабная рекламная кампания начнется ! 
седьмого сентября. Одновременно с на- ! 
чалом ее работы Зеда обещает выпус- \ 
тить около 10-12 сетевых игр, включая ! 
: Оцаке 3 Агепа, несколько спортивных ! 
: проектов и сетевую ВРб Рпапвазу Экаг ! 
: Опйле. В свою очередь, компания $еда оЁ ! 
Атейса Огеатса продолжит, каки ! 
раньше, продавать приставки через иг- | 


ровые магазины. 

ЦИИ СЛУХИ О ТОМ, что 
$ОМУПЛАНИРУЕТ 
ВЫПУСТИТЬМОДЕМ 


ИЖЕСТКИИ ДИСК 
ДЛЯ РЕАУ$ТАПОМ? 


жутся такими уж неправдоподобными. 
Интернету и всему, что с ним связано, 
компании 5опу, которая ранее не пла- 
нировала оснащать свою консоль сете- 
выми возможностями по крайней мере 


анонс Х-Вох, а также новости о “бес- 


нять сроки реализации этих планов. 
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5. РОКЕМОМ УЕ ОМ/ 
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9. РОКЕМОМ ВЕЧЕ 
ЛО.РОКЕМОМ ВЕБ 


3. ВОСЕ ВАСЕВ \/ 
4. ОЕАО ОВ АЦМЕ? 
7. КЕЗЗЕМ 


9. ВАЗЗ ТАМОМС 2 
ЛОРОСКЕТ МОМ$ТЕВ 60.0 


ния амаге, которая объявила о том, что 


тестирование своей игровой службы 
РМауОпИпе для владельцев Рауб\авол 2. 
А так как для подобного тестирования 
определенно будет нужен хоть какой- 
нибудь модем, то это значит, что на ЕЗ 
Зопу явно готовит нам свой собствен- 
ный сетевой сюрприз. 

Закончим же этот выпуск индустриаль- 
ных новостей официальным сообщением 


‚ отом, что издательство 

И на фоне этой официальной информа- ! 

: АСТМАЗЮМОБЪЯВИЛО 
: ОНАЧАЛЕ СВОЕЙ 


РЕСТРУКТУРИЗАЦИИ, 


: которая обойдется компании более чем 
: в 60 миллионов долларов. Первым ша- 
: гом в этом процессе станет закрытие од- 
: ного из ее офисов, которое произойдет \ 
| После слияние двух ее подразделений 
тавки в северной Америке, уже не ка- ! 


(Ехрей: боймаге и Неа батес). Вторым 


: жеи самым болезненным шагом станет 
Судя по всему, американская любовь к 


закрытие нескольких линеек продуктов, 


: не приносящих этому издательству осо- 
довольно сильно напугала руководство ! 
: Неаму беаг, Ищегуеие и Вафегопе). Все 
} это делается, по словам компании, для 
: того чтобы АсёМеюп смогла должным об- 
: до 2001 года. Однако, судя по всему, ! 
Продолжая тему Интернет-компаний, хо- | 


бой прибыли (таковыми сейчас являются 


разом подготовиться к эре сетевых игр и 


: грядущему засилью на игровом рынке 
платном” ОгеагпсазЕе заставили поме- ! 


телевизионных приставок нового поко- 


: ления. Во что же конкретно выльется вся 
Частично эти слухи подтвердила компа- ! 


эта перестройка, пока никому не ясно. 
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: Как вы сами можете заметить, попу- 
уже этой осенью она планирует начать ! 


лярность тп в северной Америке 


` продолжает оставаться более чем на 
: должном уровне, а это значит, что 

: мой прогноз о том, что в США эта иг- 
: растанет самым популярным продук- 
: том двухтысячного года, похоже, сбу- 
: дется. Трудно предположить сколько 
: конкретно копий данного продукта 

| окажется в коллекциях тамошних иг- 
: роков, однако уже сегодня эта циф- 
: ра, по заверениям Еедтопю Ап, 

: вплотную приблизилась к миллиону. 
: Но не только одним “симсам” в пос- 
: леднее время удалось добиться такой 
: популярности, К примеру, фанатский 
: продукт Рокетоп Задит для №4 ра- 
: зощелся этим тиражом в Америке 

: воего за месяц и даже не дал занять 
: первое место по продажам такому 

: хиту, как Веяепе ЕМ1 Соде Уегопка, 
: Вто же самое время в Японии тира- 
: жи различных игр продолжают наво- 
: дить тоску. Если пятый де Васег за 
: месяц все-таки смог продаться полу- 
: миллионным тиражом, то вот ТТТ на 
: этом поприще пока явно не везет, 

: Неужели этому виной послужил ка- 
; кой-то Кифу, тираж которого уже пре- 
 высил за три недели 600 тысяч 

: экземпляров? 0б этом мы узнаем уже 
| совсем скоро. 


Нр://Лимм.датаапа.ги 
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Такое случается крайне редко. Два достаточно круп- 
ных и влиятельных издательства выбрали для выхо- 
да своих новых и весьма важных проектов на супер- 
модной приставке Р/ау$!аНоп2 одно и то же число. И 
все бы было ничего, если бы эти игры еще и не от- 
носились к одному и тому же жанру. Теккеп Тад 
Тоитатеге и Беад ог А№е 2 вышли в Японии однов- 
ременно, 30 марта 2000 года, произведя в магазинах 
фурор, которого не наблюдалось с момента выхода в 
свет самой Р52 (ну, или по крайней мере, с момента 
появления на полках долгожданного Ку 64 ;-). Иг- 
ровые магазины в Акихабаре по такому поводу от- 
крылись на полчаса раньше положенного срока, а 
самые нетерпеливые фанаты выстроились у их вхо- 
дов в небольшие, но все-таки впечатляющие очере- 
ди. Впрочем, как вы знаете, постоять в очереди 
японцы любят, кроме того, многие из них надеялись, 
что 5опу все-таки выпустит в продажу в день выхо- 
да двух суперхитов хотя бы немножечко приставок. 
Собственно, именно с этой целью отправились туда 
сутра пораньше и мы, однако тогда нас ждало разо- 
чарование. Несмотря на «предательство» $опу, обе 
игры продались достаточно хорошо, причем Беад ог 
Айме 2 проиграл великому и ужасному ТеККепу не 
так уж и много — за первую неделю было продано 
около 210 тысяч копий Теккеп Тад Тоигпатепе и око- 
ло 160 тысяч — Беа4 ог А№е 2, что, признаться, нас 
весьма порадовало. Незадолго до старта этих игр мы 
побывали в центральном офисе компании Тесто, где 
поговорили с главным продюсером сериала Беа4 ог 
А!е (а по совместительству и вице-президентом 
Тесто) ТотопоБи [адак!. Поскольку Тесто не осо- 
бенно страдает чрезмерными амбициями, разговор 
получился весьма откровенным. Хотелось бы позна- 
комить вас с некоторыми выдержками из этого ин- 
тервью: 


СИ: Скажите, почему Тесто приняла такое странное 
решение выпустить Оеа@ ог Ай\е 2 в Америке на 
Огеагтса$(, а в Японии на Р!ау5{аНоп2? 


ТП: Мы позиционируем свою игру на разных рын- 
ках по-разному. Так, например, американская 
версия предназначена, в основном, для фанатов 
файтингов, вообще Пагасоге-игроков, для чего в 
большей степени подходит система от $ЕСА. В то 
же время Оеад ог А!\е 2 на Р!ауб{аНоп2 позицио- 
нируется на массовый рынок. Дело в том, что 


японцы по менталитету серьезно отличаются от 
американцев. И если последние тщательно взве- 
шивают перед покупкой игры или консоли все «за 
и против», то для японцев решение о покупке ка- 
кой-либо игры или приставки скорее диктуется 
соображениями моды, престижа или массового 
спроса. Цена же в такой ситуации вообще мало 
что значит, На сегодняшний день именно 
РаубаНоп2 является самой модной платформой, 
которая, пусть и находясь в большом дефиците, 
уже распродана внушительным тиражом. 


СИ: Каковы отличия двух версий игры на ОгеатсазЕ 
и Р52? 


ТП: По большому счету они почти идентичны. Од- 
нако если исходить из цветовых ощущений, я бы 
сказал, что версия на ОгеатсазЕ мне кажется си- 
ней, прохладной — технологичной и выверенной 
до мелочей, в то время как на Р!ау5каНоп2 ей 
больше подходит какой-нибудь теплый оттенок — 
она более мягкая как в передаче цветов, так и в 
подходе к графическим решениям. К тому же, в 
версии на Р!ау5{аНоп2 мы добавили еще две аре- 
ны и несколько секретных костюмов для кое-кого 
из персонажей. 


СИ: Каковы ваши ощущения от работы с 
Рау$аНоп2? Насколько сложно программировать 
для Маот/Огеатса$ и Р52? 


Т: Я как продюсер работал со многими игровыми 
платформами, от Моде! 2 [первая часть Оеад ог 
АН\е — прим. ред.] до Маот! и Огеатсаз, и в об- 
щем платформы от 5еда мне несколько понятнее 
и ближе, однако никаких проблем с перенесением 
игры на Р!аубаНоп2 у нас не было, Вообще же, 
наши программисты способны перенести любую 
игру на любую платформу за два-три месяца безо 
всякой потери качества. По правде говоря, мы 
оказались в более выгодном положении, чем раз- 
работчики других компаний, работающих для 
Рауб{аНоп2, — ведь мы начали портировать игру 


в тот момент, когда были уже готовы все необхо- 
димые инструменты для разработки, в то время 
как остальные пользовались более ранними вер- 
сиями и уже не могли усовершенствовать графику 
или какие-либо другие аспекты своих проектов. 


СИ: Мы полагаем, вы имеете в виду Матсо? Как вы 
относитесь к тому, что ваши проекты выходят на 
японский рынок в один и тот же день? 


ТП: Мы думаем, что ничего страшного в таком рас- 
кладе нет, более того, конкуренция с такой игрой, 
как ТеККеп Тад ТоигпатепЕ весьма нам интересна. 
Мы считаем, что наш проект в состоянии на рав- 
ных побороться даже с таким популярным сериа- 
лом, как ТекКеп. Что касается Матсо, то мы счи- 
таем, что тот графический уровень, что был дос- 
тигнут в Е!9де Васег \ и ТеККеп Тад Тоигпатпе", 
является лишь следствием того, что при разра- 
ботке этих проектов использовались еще очень 
сырые библиотеки. Я, например, уверен, что гра- 
фические инструменты вообще были попросту 
взяты с Р!аубаНоп, что в результате дало столь 
мало впечатляющие результаты. Но это, само со- 
бой, между нами... [увы, присутствие одного из 
РВ-чиновников Тесто не позволило нам продол- 
жить столь интригующую тему. Полностью же ин- 
тервью вы сможете прочитать в одном из будущих 
номеров Оаа! Р!ау5{аНоп] 


Надо сказать, что хотя продюсеры из Тесто капель- 
ку переоценили потенциал своего проекта, никто из 
аналитиков все же не ожидал, что Беаа ог А!№е 2 
окажется настолько близко в чартах ко всенародно 
любимому Теккеп’у. Что даже учитывая пресловутый 
«японский менталитет» выглядело настоящей сенса- 
цией. За разъяснением этого и многих других вопро- 
сов мы отправились в офис конкурентов. Благодаря 
неоценимой поддержке 5опу Сотршег ЕпепаттепЕ 
Еигоре, организовавшей для нас встречу со всеми 
ведущими разработчиками Матсо, родилось и еще 
одно интервью. Позвольте представить вам Мегзиз 
Теат, внутреннюю команду Матсо, работавшую над 


МАМСО 


всеми сериями знаменитого файтинга ТеККеп: 


Мазай то Китою (главный дизайнер), работал 
над Теккеп 1,2,3, ТТТ и Е/А для игровых авто- 
матов, любимые игры Еуегдиезь Сгафиз П и 
бирег Мапо 64. 


Куо$Р! Мтат! (главный программист), рабо- 
тал над ТекКеп 3, ТТТ, Бапстд Еуез, Матсо 
Со!есНоп, любимая игра МагЫе Маапез. 


Уо5 тай МизРита (арт-директор), работал 
над Теккеп 2,3, ТТТ, любимые игры $ирег 
Мапо 64, 10. 


АККака Тоуата (композитор), работал над 
Теккеп 2, 3, ТТТ, $ош Еаде, ош! СаШиг, лю- 
бимые игры УагСгаЙ, брасеНагтег. 


СИ: ТеККеп Тад Тоигпатеп! первоначально 
создавался для игровых автоматов, которые 
основаны на технологии оригинальной 
Рау5аНоп. В чем же принципиальные отли- 
чия Теккеп на Р52 от оригинала на игровом 
автомате? Потребовалось ли использование 
дополнительной анимации, тофоп саркиге, 
переделка моделей? 


МК: Анимация как таковая была взята из 
аркадной версии игры, однако все модели 
персонажей (их около 120) были передела- 
ны, и количество используемых для них по- 
лигонов возросло, к тому же мы поменяли 
некоторые текстуры — на это ушла масса 
времени. Для концовок мы сделали совер- 
шенно новые модели и использовали 
тоНоп сарёиге, который мы делали для 
ТеККеп3, но по различным причинам не за- 
действовали в игре. Помимо этого полнос- 
тью переделаны сами арены, что, надеем- 
ся, очень хорошо заметно, — всего их в иг- 
ре двадцать. У нас появилась эксклюзивная 
заставка, сделанная специально для Р52- 
версии. Над этим роликом команда худож- 
ников трудилась почти три месяца. 


СИ: Практически во всех играх на Р52 замет- 
но, что заранее обсчитанная, но все же гене- 
рируемая в реальном времени графика нам- 
ного превосходит собственно игровую. Это мы 
можем видеть и на примере Теккеп. Чем вы 
объясняете подобное несоответствие? 


КМ: Архитектура Р!ауб{аноп2 достаточно 
сложна, причем многие разработчики ис- 
пользуют потенциал приставки по-разно- 
му. Мы, к примеру, нашли наиболее удоб- 
ным задействовать процессор ЕтоНоп 
Епдте для статической трехмерной графи- 
ки, которая не подвержена воздействию 
игрока и обсчитана заранее, а Сгар№с$ 
бущезтег и векторные сопроцессоры обра- 
батывают в ТекКеп уже самих персонажей. 
ЕтоНоп Епдте — очень мощный процес- 


[ум -тахейсо4р/ 


сор, и мы думаем, что в будущем сможем 
лучше использовать его возможности. 


СИ: Какой момент в разработке Р!ау5{аНоп?- 
версии оказался самым сложным? 


КМ: Как и в случае с оригинальной 
Рауб{аНоп, наиболее сложной оказалась 
оптимизация игры под ограниченную опе- 
ративную память приставки. В тот момент, 
когда мы делали технологическую демо- 
версию ТеККеп для презентации Р$2, объем 
памяти не составлял проблемы, поскольку 
демка проигрывалась не на финальном ва- 
рианте приставки, однако в дальнейшем 
нам пришлось пойти на кое-какие компро- 
миссы, 


СИ: Как родилась идея вставить мини-игру 
Теккеп Во\м? 


УМ: Вообще говоря, поначалу мы планиро- 
вали сделать вовсе не боулинг, а что-то ти- 
па армрестлинга или даже какой-нибудь 
небольшой игры с мячом, Однако когда бы- 
ла создана эта великолепная арена с пар- 
кетным полом и классными отражениями, 
мы и придумали сделать такой боулинг. 


СИ: Не планируете ли вы в будущем использо- 
вать в ТеККеп 4 кого-либо из персонажей 5041 
Са!Биг? Ведь команда 5С включила в свою иг- 
ру такого героя, как УозитИзи, причем полу- 
чилось это достаточно хорошо. 


МК: УозНитИзи с самого начала больше 
вписывался в такую игру, как 50| Едде или 
5ош СайБиг, он не в полном смысле настоя- 
щий Теккеп’овский герой. Вообще с подоб- 
ными заимствованиями следует быть осто- 
рожнее, поскольку неправильно портиро- 


ванный персонаж может легко сломать всю 
боевую систему и баланс. Впрочем, вероят- 
ности новых переходов мы все-таки не ис- 
ключаем. 


СИ: На аренах в ТТТ всегда присутствует мас- 
са зрителей, причем порой даже неплохо ани- 
мированных. Сколько полигонов вы использо- 
вали для каждого и насколько сложны модели 
самих персонажей? 


КМ: Точно посчитать количество полигонов 
практически невозможно, да к тому же это 
количество разнится от персонажа к персо- 
нажу, однако в среднем мы использовали 
от 200 до 250 полигонов для зрителей и от 
700 до 1000 полигонов на каждого из пер- 
сонажей, 


СИ: Возможно ли чисто технически портиро- 
вание ТеККеп Тад ТоигпатепЕ на такую плат- 
форму, как ОгеатсазЕ? 


КМ: Технически — да. Однако ряд 
спецэффектов, в основном освещения, 
пришлось бы кардинально переделывать, 
поскольку в таком виде на Огеатса$ их пе- 
ренести было бы невозможно. 


Интересная компания Матсо. За тот день, что 
мы провели в новом центральном офисе изда- 
тельства в Иокогаме (буквально в паре километ- 
‘ров от небольшого поселка УоКозика, ставшего 
уже легендарным благодаря 5пептие, — приме- 
чательно, что по дороге из Токио в Матсо нахо- 
дится и крупный офис $еда), нам удалось уви- 
деть и услышать многое. Так, например, во вре- 
мя экскурсии по святая святых компании — сту- 
диям, где, собственно, и разрабатываются игры, 
мы в деталях ознакомились с суперсекретной 
гонкой на мотоциклах ©Р500, которая станет 
третьей Матсо’вской игрой на Р52, и даже полу- 
чили ответ на вопрос о том, ведется ли разра- 
ботка бои! СаЙБиг 2 — за невысокой перегород- 
кой в офисе мы увидели доску, всю исчерчен- 
ную концептами проекта. Сложно только ска- 
зать, на какую платформу он будет разрабаты- 
ваться, хотя, судя по обилию $едавских игровых 
автоматов, приставок, джойстиков и игр прямо в 
студии, прекращать работу с ОгеатсазЁ Матсо 
пока не собирается. Напоследок же мы умудри- 
лись позорно проиграть на мини-чемпионате в 
Теккеп команде европейских журналистов и об- 
ставить большинство из них в КАде Касеге. Ко- 
нечно же, масштабы у Матсо серьезнее, коман- 
‘да разработчиков побольше, да и ресурсов у из- 
дательства хватает, чего стоит одна студия по 
созданию Сб, в которой, по нашим подсчетам, 
стоит десять-двенадцать рабочих станций $61 
последних моделей. Но Тесто, а вернее Теат 
Мпа, берет свое талантом, напористостью и 
серьезными новыми технологиями. 


[1 
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о странному стечению обстоятельств 
нашей редакции впервые удалось са- 
МОЛИЧНО ПОСЕТИТЬ токийскую выстав- 
ку игр в самое интересное для тамош- 
ней игровой индустрии время. Чуть 
меньше месяца назад в Стране Восхо- 
дящего Солнца наконец-то вышла 


долгожданная Рауб‘авоп 2, на ус- | 


пешный выпуск которой работали практически все самые 
крупные японские издательства. Но, видимо, они столько 
много энергии вбухали в это занятие, что на дальнейшую 
поддержку этой платформы хитами, да и просто любыми 
играми сил у них уже просто не осталось. И поэтому на 
Токуо бате пом/ всех ждал страшный и ужасный сюр- 
приз: на Раубавоп 2 не было показано в действии ни од- 
ной новой игры, которую можно было бы хотя бы с натяж- 
кой назвать потенциальным хитом. Более того, многие из 
уже объявленных ранее проектов для этого формата бы- 
ли либо не показаны вовсе, либо оказались на деле до- 
вольно слабыми либо с графической, либо с игровой точек 
зрения. А это на самом деле значит, что до самой осени в 
Японии ситуация с играми для Р52 будет, мягко говоря, 
довольно сложной. Естественно, в такой благоприятной 
для себя ситуации компания 5еда на этой выставке выгля- 
дела чуть ли не как победительница, Мало того что у нее 
на стенде были представлено бесспорно самые лучшие иг- 
ры этого шоу, так еще и ее партнеры умудрились не уда- 
рить в грязь лицом и показать несколько достаточно инте- 
ресных проектов. Так что если этим летом японские поку- 
патели внезапно придут к такому же выводу, то 5опу при- 
дется пенять за это только на саму себя. Но стоит отме- 
тить, что во время проведения выставки в японских игро- 
| вых магазинах дела у 5опу шли практически идеально, и 
поэтому ее провал на ТС$ не так сильно бросался в глаза, 
Тем не менее, разговоров о нем, особенно в американской 
прессе, было слишком много, чтобы о них можно было бы 
| умолчать, Ну а теперь, давайте перейдем непосредствен- 
но к играм. 


Подводя итоги любого выставочного мероприятия, приня- 
то называть самые лучшие проекты, которые были на нем 


представлены. В категории игр, показанных на Т$ «в жи- 
вую», по нашему мнению первое место поделили музы- 
кальная игра батба Ое Ато от 5опю Теат для ОС и су- 
перкульная трюковая гонка ей 5 Вафо, о которой вы мо- 
жете узнать поподробней в другом разделе нашего журна- 
ла. В категории же игр, показанных на видео, наибольшее 
впечатление на нас произвели также 2 проекта, а именно 
сетевая ВРб Рпагкасу баг Опйпе опять же от 5опк Теат и, 
естественно, для ОС и непонятная пока асвоп/ВРС 7.0,Е, 
от Копапт, а если быть точнее, от создателя Меа! Сеаг 504 
для платформы Раубабоп 2. И если про батба Бе Атюо 
я вам расскажу прямо сейчас, то все секреты Р’5.0, и 
2.0.Е. мы вам постараемся раскрыть лишь в следующем 
номере нашего журнала. 


Так почему же какая-то там музыкальная игра, в которой 
игрокам предлагается потрясти в такт музыке идиотскими 
погремушками, которые называются маракасами, смогла 
не только привлечь к себе наше внимание, но и получить 
заслуженный приз в категории лучшей игры шоу? И я про- 
шу заметить, что, на удивление всем, в этом мнении нас 
поддержало большинство мировых журналистов, которые 
посетили Т6$. А получилось это, наверное, потому, что 
никто из нас просто не ожидал, что такая игра вообще мо- 
жет быть интересной, Более того, даже когда я с превели- 
ким удовольствием в нее играл, то мне приходилось пос- 
тоянно ловить себя на мысли, что я не могу поверить в то, 
что игры этого жанра наконец-то перестали привлекать к 
себе внимание исключительно своей новизной. В общем, с 
выходом батба 0е Ато, который произойдет в конце ап- 
реля этого года, мы наконец-то сможем констатировать то, 
что во-первых, музыкальные игры наконец-то вышли на 
новый качественный уровень, во-вторых, что они наконец- 
то могут удовлетворить потребности не только модной мо- 
лодежи, но и рядового игрока, ну а в-третьих, что в музы- 
кально-танцевальных играх наконец-то появился действи- 
тельно продуманный, доступный и по-настоящему захва- 
тывающий игровой процесс, Иными словами, бопю Теат 
неожиданно для всех произвела на свет настоящую рево- 
люция, которую, к сожалению, большинство наших чита- 
телей все равно не заметит, Винить за это мы, естествен- 


но, никого не будем, так как ни бопю Теат, ни тем более 
Затба Обе Атюо не виноваты в том, что все игры музы- 
кально-танцевального жанра европейские игроки уже ус- 
пели отнести в категорию неинтересных. Поэтому спе- 
циально для российских игроков мы присудили приз за 
Лучшую игру, показанную на токийской выставке игр дру- 
гому проекту, а именно её 5её Каф, о котором вы може- 
те узнать в соответствующем разделе этого номера, 


Но, естественно, не одной самбой и амигой прославилась 
прошедшая недавно токийская выставка игр. Были на 
ней и другие интересные проекты, которым мы просто 
обязаны уделить должное внимание. Ну а для того чтобы 
познакомить с ними наших читателей, мы решили в этот 
раз рассказывать о них в контексте тех стендов, на кото- 
рых они были представлены, причем в том порядке, в ко- 
тором с ними мог познакомиться любой посетитель ТоКуо 
бате пом. 


Начнем мы с Сарсот, чей стенд был первым интересным 
местом, на которое могли поглазеть посетители весенней 
Т6$. За исключением двух игр (Магме/ \з. Сароот 2 для ОС 
и тееё Адмег ЕХ 3 для Р52) на нем были представлены 
только новые проекты, которые должны поступить в про- 
дажу в течение ближайших шести месяцев. И хотя ничего 
действительно шедеврального на этом стенде мы найти, к 
сожалению, не смогли, сразу несколько проектов, которые 
мы там увидели, вживе и на видео, смогли оставить после 
себя приятное впечатление. К этой категории можно сме- 
ло отнести ни на что не похожую и еще более сумасшед- 
шую, чем оригинал драку для четырех человек Ромег 
Эюпе 2 для ОС, неожиданно красивую и интересную ВРб 
для Рауб{авоп Вгеа о Яге 4, показанные на видео се- 
риальные ВРб Нбогафо баке для Огеатсаее и асбоп/афуеп- 
ф{уге для Р52 ОпитизВа, ну и, естественно, Вюпагага 2его 
для №4, которому мы уже посвятили отдельную статью. В 
свою очередь, задвинутые в угол стенда и показанные на 
видео три игры от батеАиз для РМау${авоп 2, которые бу- 
дет издавать в Японии Сарсот, оказались на поверку до- 
вольно низкокачественными поделками. бип бийоп В/аге 
был до боли похож на одноименную игру для Сатурна (и 


это касается даже его графики), ну а про остальные две иг- 
ры говорить вообще не хочется. В том же углу стенда ви- 
села и реклама четвертой серии ТотЬ Вафега, которую 
это многоуважаемое издательство даже не удосужилось 
показать на выставке, Удивило нас также и то, что заяв- 
ленные к выходу уже этим летом Ебогадо баке и Опитиева 
до сих пор показываются исключительно на видео. Причем 
в первом случае это видео длилось не более полутора ми- 
нут, а во втором оно, в основном, показывало красивые ви- 
деозаставки, а не игровой процесс. Тем не менее, от стен- 
да Сарсот у нас остались хорошие впечатления, особенно 
после того, как мы заставили себя поиграть на нем во вто- 
рой Ромег 5хопе, который, в отличие от всех капкомовских 
продолжений, оказался действительно новой и при этом 
хорошей игрой, которой мы еще уделим внимание в сле- 
дующих номерах нашего журнала. 


В непосредственной близости со стендом Сарсот находи- 
лась территория, занятая компанией $диаге, На ней, в ок- 
ружении играбельных демок трех спортивных игр для 
Рауб‘авоп 2 (о них чуть позже), находился небольшой 
кинотеатр, в котором 4иаге показывала рекламные ро- 
лики своих новых и старых проектов. Самое интересное, 
что рекламный ролик девятой Апа! Рапвазу, ради кото- 
рой, собственно говоря, мы и пришли на этот стенд, 
представлял собой довольно странное зрелище. На фоне 
нескольких кадров из видеозаставок к игре, которая, за- 
мечу, должна поступить в продажу уже в июле, некая 
японская певица пела песню. И все. Мало того что Заиаге 
даже не подумала о том, чтобы дать посетителям выстав- 
ки поиграть в их новое творение, так еще и в его реклам- 
ном ролике она не показала ни одного кадра из игры. За- 
то мы в течение десяти минут могли лицезреть видеоро- 
лик одиннадцатой (!) серии Апа! Рапвазу, которая посту- 
пит в продажу не ранее осени 2001 года. И если то, что 
показала в этом ролике Зацаге, являлось реальной один- 
надцатой Апа! Ратазу, то нам остается лишь развести ру- 
ками и признать тот факт, что эта сетевая ВРб уже сегод- 
ня с графической точки зрения устарела. Мало того, что 
из этого ролика стало предельно ясно то, что Зацаге по- 
ка не понимает природу онлайновых игр (по ее мнению 
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они существуют лишь для того, чтобы игроки в них мог- 
ли между собой общаться), так еще и выглядела эта «иг- 
ра» так, как будто ее разрабатывали для оригинальной 
Раубаюп. В ней, всем на удивление, мы снова увидели 
довольно скромно детализованных трехмерных персона- 
жей, которые гуляли по статичным двухмерным картин- 
кам. И я думаю, что вам не надо объяснять, что от 
5амаге’овской игры для Рауббавоп 2 мы были вправе 
ждать много большего. Значительно более интересным 
оказалась реклама проблемного проекта Тпе Воипсег, 
После того как руководство Заиаге решило переделать 
эту драку в асфоп/адметиге, основные члены его коман- 
ды разработчиков свалили из своей родной компании, и 
теперь его делают совершенно иные люди. И надо ска- 
зать, что, на первый взгляд, такая маленькая неприят- 
ность пошла этому проекту только на пользу. Тем не ме- 
нее, дата его выхода в свет пока не ясна, и ее реальный 
дебют, по всей видимости, произойдет только на амери- 
канской выставке ЕЗ. Покинув же бамаге’овский «кино- 
театр», мы кинулись играть в их спортивные игры, И ес- 
ли про великолепно выглядящий симулятор бейсбола мы 
вам ничего толком сказать не сможем, то вердикт ее гон- 
ке Оимпд Етобоп Туре 5 и симулятору рестлинка АЙ З{аг 
Рго-МгезЧ та мы можем вынести уже сейчас, И вердикт 
этот будет далеко не в пользу этих продуктов. В краси- 
вую гонку было просто невозможно играть, а на некраси- 
вый реслинг было даже неприятно смотреть. В общем, та- 
кого ужаса и кошмара мы, честно говоря, от $диаге прос- 
то не ждали. И если на ЕЗ или, чего хуже, на осенней Т6$ 
такая ситуация повторится вновь, то нам придется карди- 
нальным образом пересмотреть свое отношение к этому 
издательству. Напоследок стоит еще добавить и то, что 
дружественного Замаге издательства Бебтопе Аз на 
выставке не было совсем, Поэтому об их проектах для 
Раубаноп 2 мы вам не сможем рассказать абсолютно ни- 
чего нового. Это, на самом деле, выглядело довольно 
странно, так как в планах японского отделения ЕА до сих 
пор серьезно стоит вопрос о проникновении на японский 
рынок, И как этому может помочь отсутствие ее продук- 
ции на японской игровой выставке, мы, право, не знаем, 
Но вернемся к делу. 
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Покончив со Зацаге, мы наконец-то смогли перейти в глав- 
ный зал выставочного комплекса, где проходила весенняя 
16$. Именно в нем находились стенды таких компаний, как 
Матоо, бопу, Мюгозой, Тесто, 5еда, Етх, КопатЕ и $МК. И 
именно в этом зале разворачивались основные события 
описываемой здесь выставки. 


Да, чуть не забыл рассказать о стенде Вапда!, который 
был расположен напротив стендов Сарсот и Зацаге. Нес- 
мотря на то, что на нем европейский игрок не смог бы 
найти себе ни одну приемлемую для себя игру, интерес 
среди японских игроков он вызывал неимоверный. Во- 
первых, там была наконец-то показана новая часть клас- 
сической пошаговой стратегии бирег Кобо \\Магз Ара 
для Раубавоп и Огеатса$, фанатом которой на этой 
выставке стал ваш покорный слуга. Как выяснилось, за 
довольно схематичной графикой в ней скрывалась по- 
настоящему драматическая пошаговая стратегия/ВРб, в 
которой, помимо великолепных мультипликационных 
заставок, игроки смогут найти практически всех роботов, 
которые когда-либо принимали участие в каком-нибудь 
телесериале (включая, естественно, бипдат и даже 
Вуапаейоп). Ну а во-вторых, на этом стенде демонстриро- 
вали первых настоящих роботов производства этой ком- 
пании: программируемых жуков-пауков по довольно 
приемлемой для японцев цене, а также робота-кота, ко- 
торый может заменить японцам живого домашнего лю- 
бимца, причем без особых проблем, Так что если вас эта 
тема заинтересовала, то мы можем продолжить наш рас- 
сказ об этих чудесах японской науки и техники в одном 
из следующих номеров нашего журнала, 


А теперь давайте вернемся к играм. Итак, войдя в основ- 
ной выставочный зал, мы наконец-то смогли отойти от 
Зацаге’овкого шока и посмотреть на то, что нам готовят 
более работоспособные и менее засекреченные изда- 
тельства. И, чтобы никого не обидеть, начнем мы наш 
рассказ с описания стенда Мюговой: и находящегося с ним 
по соседству стенда игр для РС. Если, скажем, полгода 
назад на этот стенд мы бы не обратили никакого внима- 
ния (в Японии рынок игр для РС находится, мягко говоря, 


ТОКУО УНО\/ 


а 


на обочине игровой индустрии), то теперь, после анонса 
Х-Вох, нам ничего больше не остается делать, как прис- 
тально следить за тем, как работает на игровом рынке 
компания Метозой. Как вы могли догадаться сами, ника- 
кого Х-Воха на ТС$ не было и в помине, да и никто осо- 
бо им в Японии пока не интересуется, Мюгозой: это прек- 
расно понимает и поэтому, поместив в официальный выс- 
тавочный буклет рекламу своей будущей приставки, од- 
новременно с этим по полной программе спонсировала 
рекламу игр для ОгеатсаеРа, которые работают под опе- 
рационной системой \Ипфом СЕ. Причем делала она это 
с большим энтузиазмом (подобными рекламами был заве- 
щен весь выставочный комплекс) и явно на пару с еда, 
что говорит о том, что отношения этих двух компаний в 
Японии даже после анонса Х-Вох остались минимум хоро- 
шими. С другой стороны стенд Мютозой: и стенд игр для 
РС, на котором, между прочим, показывали практически 
законченную версию Бакакапа, пустовал всю выставку. А 
это говорит о том, что японцев очень трудно будет убе- 
дить в том, что игровая приставка от Метозой: может выз- 
вать у них какой-нибудь интерес. 


А тем временем к игрушкам, представленным на стенде 
5еда, можно было пробиться только с большим трудом. 
Особенно это касалось таких игр, как батба Ое Ато и 
2 5её Вафю. Правда, стоит отметить, что если поиграть 
в батба Ое Ато стояла очередь, в основном из обыч- 
ных игроков, то в очереди за дозой её 5её Вафю в боль- 
шинстве своем толпились игровые журналисты, Однако 
кроме этих двух игр на стенде Зеда стоило посмотреть и 
на другие проекты, К примеру, можно было постоять, от- 
крыв рот, перед стеной мониторов, на которых показыва- 
ли видеоролик из Рпапазу 5{аг Опйпе, из которого мож- 
но было сделать вывод о том, что эта игра по крайней ме- 
ре будет выглядеть настолько хорошо, насколько это 
только возможно на Огеатсаз, Можно было пофанатеть 
от второй бгапФа, чьи рекламные видеокассеты раздава- 
лись всем желающим, А можно было поиграть в сегов- 
скую ВРб Еегпа! АгсаФа, которая оказалась даже более 
интересной и, что самое удивительное, красивой, чем 
всеми ожидаемая бгап@а 2. Также, наряду с этими пятью 


крупными проектами, на этом стенде были представлены, 
правда, на гораздо меньшей площади, и другие интерес- 
ные игры (а также пара довольно посредственных поде- 
лок, на которые тратить место в журнале мы не намере- 
ны). Из этих проектов мне бы хотелось выделить гонку 
МВ от английской команды Втаге Стеафоп$, которая, 
как никакая другая игра в этом жанре, своей фотореалис- 
тичной графикой создавала неповторимый эффект при- 
сутствия. К сожалению, в погоне за детализацией евро- 
пейцы пожертвовали скоростью вывода картинки на 
экран (которая в демке колебалась в районе 25-30 кадров 
в секунду). Однако ее игровой процесс оказался хоть и не 
гениальным, но вполне приличным, так что у себя на ро- 
дине этот проект обязательно еще прославится. Внутри 
стенда, в секции сетевых игр, довольно приятное впечат- 
ление на нас произвел сетевой (а какой же еще?) гольф 
для четырех человек, который, судя по всему, выйдет под 
названием еда бой. Ну а на видео мы смогли порадо- 
ваться за новый проект команды Ситах бгарН$ (авторов 
Вие 59пдег), который проходит под названием ШЫеед. В 
нем нам придется выбраться из дома с привидениями и 
прочими монстрами, причем, скорее всего, без использо- 
вания оружия. Рекламный ролик этой игры выглядел за- 
манчиво, так что мы еще надеемся вернуться к этому 
проекту в недалеком будущем. Кроме игр на стенде 5еда 
мы могли также лично познакомиться с цифровой фото- 
и видеокамерой для ОС, которая поступит в продажу 
этим летом, а также новым браузером со встроенным в 
него эмулятором игр для МедаОгуе, Как мы уже вам од- 
нажды сообщали, с его помощью японские игроки уже 
этим летом смогут скачивать себе игры для 16-ти битной 
приставки (а точнее, брать их в аренду) и играть в них за 
умеренную плату на ОС. На самом деле, на описание все- 
го того, что мы видели на стенде 5еда, у нас просто нет 
места и времени. Поэтому, по мере поступления новой 
информации, мы обещаем периодически возвращаться к 
этой теме, 


Но не только одна Зеда смогла буквально завалить посе- 
тителей Т6$ своими играми. На соседнем с ней стенде на- 
ходилось самое крупное японское независимое издатель- 


ство, которое смогло представить на выставке ни много 
ни мало, а целых 52 (!) игры для различных платформ. 
Большинство из них, к сожалению, являлись дополни- 
тельными дисками к уже существующим музыкальным иг- 
рам или низкобюджетными поделками, продающимся в 
Японии по супернизким ценам случайным покупателям. 
Была там и довольно приличная кучка игр для батеВоу, 
о которых мы пока умолчим. Было там и несколько дей- 
ствительно перспективных проектов для Раубхавоп 2. 
Это, во-первых, показанный в живую симулятор футбола 
2. 1еадие РеМесЕ $ Кег 2000, который выйдет в конце мая 
и явно придется по душе поклонникам этого вида спорта. 
Но самый главный сюрприз Копапу показала только на 
видео. Речь здесь идет о безумно интригующем проекте 
72.0.Е. от продюсера Ме! беаг 504, в котором будет 
объединена асфоп/ВРб в стиле 2е4а с футуристическим 
дизайном и кучей стильных японских роботов. Также на 
нас произвел сугубо положительное впечатление и 
проект Тйе Вау оЁ М/аригд, который обещает стать пер- 
вой действительно качественной резидентоподобной иг- 
рой для Р52. Стоит, правда, отметить, что из показанных 
на выставке роликов было невозможно сделать какие-ли- 
бо выводы об их игровом процессе. Также мы не можем 
вам гарантировать и того, что эти игры поступят в прода- 
Жу в этом году. Зато мы можем уже сегодня обещать вам, 
что эти две игры будут выглядеть более чем достойно. Ну 
а подробную информацию о 2.0.Е. и Тйе Вау о М/ариго5 
вы сможете прочесть в следующем номере нашего жур- 
нала, 


Как это не может показаться странным, но, кроме 
Сарсот, еда и Копап, ни одному издательству, присут- 
ствовавшему на Т6$, не удалось показать на своем стен- 
де больше одного нового и при этом интересного проек- 
та. Зато экспозиций, посвященных одной-двум играм, бы- 
ло предостаточно. О них мы сейчас и поговорим. 


Чемпионкой в этой категории стала компания 5опу, кото- 
рая на гигантском стенде, на котором та же Копаги! смог- 
ла бы показать все свои пятьдесят с лишним игр, смогла 
продемонстрировать целых четыре (!) малоинтересных 


проектов, три из которых (5руго 2 для Р5 и Рапамеюп с 
10 Вет для Р52) на момент открытия выставки уже на- 
ходились в открытой продаже. Единственным же новым 
проектом на этом стенде была музыкальная игра ТМО) 
для Рауавол 2, мнения о которой у нас сложились диа- 
метрально противоположные. В ней нам предложили в 
такт музыке складывать из разных по своей продолжи- 
тельности частей некое подобие мультфильма. Но так как 
эта процедура оставляла у игроков больше вопросов, чем 
ответов, то все удовольствие от ТМОЗ очень быстро за- 
канчивалось. 


На соседнем же с $опу стенде царствовала Маптсо, кото- 
рая посвятила львиную часть своей экспозиции уже вы- 
шедшему ТТТ. В свою очередь, на несколько меньшей 
площади это издательство демонстрировало видеороли- 
ки из своей симпатичной и ожидаемой в Японии ВРб для 
оригинальной Раубавоп Таез ог ета. Самое интерес- 
ное, что в то время, пока в этой секции стенда посетите- 
лям раздавали бесплатные пакетики, народу у Таез ог 
Вет толпилась просто куча. Во все же остальное вре- 
мя на эту игру почему-то приходило поглазеть гораздо 
меньшее количество посетителей. Ну а все остальные 
проекты этой компании, такие как ВРб для Р5 Катига, 
популярная в залах игровых автоматов головоломка для 
р5, ОСи 68 Мг. ОЩег, а также еще пара дурацких стре- 
лялок с пистолетом для Р5, были по понятным причинам 
задвинуты Матоо в самый дальний угол стенда. Но зато, 
благодаря такому решению, пробиться к ним посетите- 
лям было довольно нелегко. 


Зато без всяких проблем любой посетитель Т6$ на распо- 
ложенном рядышком стенде Афиз мог «поиграть» в очень 
интересную «игру» для Рау5{авоп 2 под названием Рита! 
1таде. В ней ее разработчики решили позволить нам на- 
конец-то вдоволь пофотографировать полигонных краса- 
виц в купальниках, Занятие это, прямо скажем, довольно 
безынтересное, но зато места этому продукту было отве- 
дено столько, что мало не покажется. Однако на другой 
стороне стенда АНиз восстановил в наших глазах свой по- 
шатнувшийся было имидж, продемонстрировав более 


чем заманчивую и, замечу, красивую и стильную ВРб 
Регзопа 2 Ебета! РипеИтепЕ для платформы Раубавоп. 


Ну анапротив стенда Мапсо издательство Ех показыва- 
ло народу играбельный Огадоп Оиез{ МП. Честно отстояв 
«небольшую» очередь, мы смогли наконец-то прикос- 
нуться к этому супершедевру и, к сожалению, после это- 
го так и не смогли понять ту причину, по которой эту иг- 
ру в Японии ждет такое большое количество игроков. На- 
верное, они там все мазохисты, так как более отсталой по 
своему виду и содержанию ВРб мне не доводилось ви- 
деть на Рау5{авоп уже давно. 


Закончим же мы нашу статью кратким перечислением ос- 
тальных проектов, которые вызвали у нас интерес на 
стендах мелких и средних японских издательств. К таким 
играм можно смело отнести вторую часть гонки для 
Огеагпсазё от компании бепК под названием ЭПоюки 
Ваще 2, в которой мы смогли лицезреть самые блестящие 
в мире машинки, разъезжающие по несколько малодета- 
лизованной гигантской трассе на довольно приличной 
скорости. Также в этот список можно занести непонятную 
пока, но зато красивую асвоп/ВРб для Р52 от издатель- 
ства Кадокама по имени Огрпеп, интересный симулятор 
роботов Аттогед Соге 2 для той же платформы от изда- 
тельства Ртот оймаге, а также асйоп/драку 5 
бапаоки Мозои, в которой вам придется расправляться 
сразу с кучей противников, опять же для Р52 от издатель- 
ства Кое. Ну а самым загадочным проектом шоу стала 
симпатичная музыкальная игра для ОгеагтсаЕ Соо! Соб 
Тооп от МК, которой было отведено на стенде компании 
довольно много места, но о которой никто до сих пор ни- 
чего толком сказать не может, 


На этом, собственно говоря, рассказ о весенней Т6$ мож- 
но и закончить. В ближайших же номерах нашего журна- 
ла мы обещаем поподробней рассказать о всех самых ин- 
тересных играх этой выставки гораздо подробней. 
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233 Мгц, 64 МБ ОЗУ, 30 акселератор с | 
_ | — 8М03У, 8-ми скоростной СО-ВОМ . 
&. Онлайн: 


Нр/Лдидпмарлы/гоз/емй або _сВЕтИ 
Дата выхода: август 2000 года 


эезниние с о _ 


_ Возникает законный вопрос, а почему, собственно, было принято реше- 
ние отказаться от довольно хорошо раскрученного в России названия 
«Аллоды» и поменять его на новое? Быть может, такие действия направ- 


ЗЕМЛИ 


РКЕМЕИ/ 


сть нечто символичное в том, что у одного 
и того же проекта так много имен — и 
«Проклятые Земли», «Аллоды 30», и «ЕМ 
[Чапаз». Наверное, это косвенно свиде- 
тельствует о многогранности проекта и, 
если хотите, о его многоликости. 


а ОМС! 1ЕЕРАЫ. 005! 


х версий). Но пуст 


. 9 э /мева Ал 


вод» оз зо воза за 


Прежде чем приступить к рассказу, будет нелишним сделать одно важное пояснение. 
Все впечатления от игры — не просто цитаты из пресс-рел И СЛЕЦКИ, 69 СЛОВ 


пресс-менеджеров. Это личное. В том смысле, что благодаря любезному содействию 
компании Нивал вашему пок 


предоставлена возможность пощупать < 
лятые Земли» в живую. Т.е. просто-напросто поиграть. Пускай это 
всего лишь относительно 


ть. 1} был и не релиз 


‘небольшая демо-версия, но, тем не’ менее, для получени 


внятного и четкого представления об игре этого оказалось более чем достаточно. 


«Проклятые Земли» на поверку оказались более серьезным и более продвинутым проек- 
том, нежели я ожидал. Априорно в лучшем случае грезились старые добрые «Аллоды», 


разве что в трехмерной оболочке. Ничего подобного. Проект изменился, не соврать, 


процентов на девяносто, так что смена названия вполне оправдана и закономерна. 


Первым и наиболее ответственным решением стал, конечно, переход к трехмерной 
графике. Собственно, по началу проект носил название Аллоды 30, и этот самый 
«30» был не просто данью моде, а серьезной заявкой на радикальное изменение иг- 
ры. Но даже и не в этом все дело. Впечатлил не сам факт обретения дополнительной 
степени свободы, а его реализация. Движок у «Проклятых Земель» (заметьте, это 
полностью уникальная разработка!) на уровне самых высоких стандартов. Мировых 
стандартов. Тут нет необходимости делать поправку на лэйбл «Маде т Виза» — гра- 
фика впечатляет всерьез. Пока поверьте на слово, подкрепленное картинками, а чуть 
позже мы еще вернемся к этой теме. 


Второй не менее смелый шаг — это крест на старой ролевой системе. Было приня- 
то довольно дерзкое решение вообще отказаться от деления персонажей на клас- 
сы, профессии и пр. Держитесь крепче — в «Проклятых Землях» не будет класси- 
ческих «магов» и «воинов». Вот так — не будет и все. Вместо этого для главного 
героя изначально заложен равный потенциал во всех путях развития. Другими 
словами, вы можете самостоятельно определять, что более приоритетно — умение 
послать в нокаут противника одним небрежным взмахом руки, либо таким же неб- 
режным движением ударить супостата разрядом молнии. Другой вопрос, что из-за 
хитрых ограничений способ развития «и-и» не получится. «Или-или» — пожалуй- 
ста. Либо крутой специалист, либо средненький «универсал». Тут уже никаких ли- 
митов не существует — выбор за вами. 


Третье наиболее значимое изменение — отказ от последовательных миссий. Вселен- 
ная «Проклятых Земель» представляет собой практически цельный мир, разделен- 
ный на несколько гигантских локаций. Монолитным он не может быть по определе- 
нию: вспомните, что каждая земля — это парящий в астрале остров, поддерживае- 


мый силой какого-либо Великого мага. Так вот, на каждом таком острове существует , 


своя экосистема, свои климатические и погодные катаклизмы, но главное — каждый 
аллод заселен какой-либо живностью. Иногда этой самой «живностью» окажется 
вполне цивилизованное (по меркам вселенной «Проклятых Земель», разумеется) по- 
селение с огромными мельницами или горными шахтами. На другом островке облю- 
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буют себе местечко маги-некроманты. А иногда на всей 
территории острова вы не встретите никого кроме аг- 
рессивных гоблинов или троллей. 


На этом пока с общей информацией давайте покон- 
чим и перейдем к более тонким вещам. Благо любо- 
пытных и интересных нюансов в «Проклятых Землях» 
— хоть отбавляй! 


ХРОНИЧЕСКАЯЛМАЕЗИЯ 
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Начнем с сюжета, а точнее с того, что об этом сюже- 
те известно. Сцена первая — неожиданный всплеск 
магической энергии на «заброшенном» острове. Сце- 
на вторая — экспедиция к месту коллапса. Сцена 
предпоследняя — что-то жуткое, воинственное, непо- 
нятное и удивительно трагическое. Сцена последняя 
— наш герой глупо улыбается, ощущая на себе все 
прелести амнезии. 


и Увы, подобное представление сюжета — это не моя из- 
’ девка. Разработчики не выдают истинной расстановки 
сюжетных перипетий, чтобы не раскрывать пока сюр- 
призов и неожиданных поворотов извилистой сценар- 
ной тропы. Кстати, сюрпризов обещается немало — и, 
похоже, одним из самых завораживающих станет рас- 
крытие тайны личности нашего героя. Да такой тайны, 
что Ревенанту с Безымянным станет просто стыдно за 
свои серые и пресные былые дни! 


В 


Эпоха благородных до тошноты героев закончилась. 
Ключевой персонаж «Проклятых Земель» далек от 
идеализированного образа рыцаря без страха и упрека 
и намного более... человечен, что ли. Он не вершит ве- 
ликих деяний, он не решает проблемы целого мира. Его 
куда больше интересует собственная судьба, да звон 
монет в джутовом мешочке на поясе. Впрочем, это не 
означает, что он является отьявленным мерзавцем и 
я продажным негодяем — нет, он достаточно благороден 
> и не слишком тщеславен. Эдакий снаос 9004, если 
приласкать его мерилом АБО. 
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РОЛЕВАЯ. /ТОЛЬКО 
СТРАТЕГИЧЕСКАЯ. 


Продолжаем тему главного героя, но уже 
в контексте ролевой модели. Итак, как 
вы уже знаете, классы в «Проклятых Зем- 
лях» отсутствуют как класс (простите за 
невольный каламбур). Изначально у персонажа наличествует лишь пяток-другой ба- 
зовых характеристик, да пара умений. Самыми важными параметрами из базового на- 
бора являются энергия и жизнь. С последней все более-менее понятно, а вот на энер- 
гии нужно остановиться более подробно. 


В «Проклятых Землях» энергия является олицетворением внутренних сил персонажа, 
причем как физических, так и духовных. Энергия благополучно расходуется как во 
время бега, так и во время произнесения заклинания. Оно и логично, ведь мана — 
достаточно абстрактная и надуманная характеристика, в то время как концентрация 
внутренних сил — это уже что-то достаточно ощутимое и привычное. Восстановление 
энергии происходит в то время, пока герой остается неподвижным или отдыхает. 


Нужно ли говорить, что в мир персонаж выходит слабым и не слишком умелым? Но 
оно и понятно — таковы законы жанра. А вот какие способы «прокачки» существуют 
для нашего малоподготовленного протеже? Внимайте. 


Первым делом поговорим о том, за что НЕ даются очки опыта. За убийство зверушек. 


те. Единственным источником драгоценной «экспы» будет выполнение задании. 


То 
_ бишь квестов. Их в «Проклятых Землях» будет воистину несчетное количество, пр 
чем как сценарных, так и опциональных. Во время нашей беседы разра 


‚теме. 


Остановились мы на том, ч 


после приобретения нового уровня вы можете повысить базовые характеристики из’ эффективность будет расти по мере прогрессирования характеристик главного героя. 


расчета выделенных поинтов. Кроме этого, можно выбрать новый навык. Уж не знаю, 


ственный, но это уже, согласитесь, нюансы. Идея ясна. 


м) 


ни 


Зе 


плох для новичка, но 


доступен ли сразу весь список перков (а их будет более сотни) или только один-един- | 


ззевер 4 


ЗЕМЛИ 


В демо-версии у персонажа было (как минимум) два навыка — удар сзади и воров- 
ство. Причем и первый, и второй оказались очень полезными для выполнения зада- 
ний. Например, удар сзади помог мгновенно расправиться с вражеским шаманом, ко- 
торый в честном бою, шутя, расправлялся с обоими моими героями за пару секунд. 
Да, не очень эстетично и благородно, но зато как эффективно! Ну а навык воровства 
помог избежать еще одной стычки — вместо сражения с двумя громилами ради тро- 
феев главный персонаж просто подкрался и обчистил их карманы. Вуаля! Все это не 
означает, что в игре вообще не нужно применять силу. Еще чего! Грамотная тактика 
и умелая стратегия были и будут постоянными спутниками всей серии «Аллодов». 
Иное дело, что боевая система «Проклятых Земель» на корню отличается от преды- 
дущих «Аллодов». И отличается, надо сказать, в лучшую сторону. 


‘Основное и самое кардинальное — появилась возможность поставить игру на паузу 
и спокойно, без спешки, отдавать приказы. В лучших традициях Ва!иг$ бае и 
Рапезсаре: Тоигтеп(. Удобно — просто не то слово! Да и вообще, режим паузы по- 
могает не только в разгар боя, но и во время «стелс-вылазок», когда нужно тщатель- 
но и неспешно оценить расположение сил противника и принять решение о дальней- 
ших действиях. 


Другая интересная особенность боевой модели — нанесение прицельного удара. Во 
время паузы вы способны указать, в какую часть тела противника будет произведе- 
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Вот, что ответил Сергей Орловский на 
наш вопрос о том, планируются ли в даль- 
нейшем продолжения серии «Проклятые 
_ Земли». «,..Что касается сиквелов/аддо- 
# нов, то у нас есть целый ряд идей, кото- 
рые мы бы хотели реализовать, но об этом 
рано еще говорить. Ближе к выходу игры 
мы объявим эти планы, и надеемся, что 
они понравятся нашим игрокам». Итак, 
планы все же есть. А это значит, что мож- 
но ждать как минимум аддона, а то и пол- 
ноценного продолжения! Впрочем, это 
только предположения, которые могут 
. запросто оказаться ошибочными. Время 
нас рассудит. 


на атака. В остальном же система сражений отвечает всем классическим меркам — 
простейший интерфейс ротеп'сйск, плюс возможность задания «быстрых» клавиш. 


Разумеется, герой не одинок в своих странствиях, и почти всегда с ним плечом к пле- 
чу сражаются товарищи по оружию. Партия героя состоит из двух персонажей, кото- 
рые будут ему бесплатно помогать. Правда, «бесплатно» в данном случае не озна- 
И лю 


Г 


‘альная, 


О 


деиствовать 


Мир «Проклятых Земель» действительно представляет собой... мир, Не набор миссий, 
не связку разобщенных карт, а именно единый мир, где вы можете свободно переме- 
щаться, получать новые задания, общаться с персонажами и просто слоняться без де- 
ла, от скуки изредка охотясь на дикое зверье. Но, тем не менее, опорные точки все 
же существуют. Их роль играют те или иные поселения, которые сильно варьируют- 
ся по количеству местных жителей, размеру, культуре и так далее. 


ГРЕЗ 


Уместно привести цитату от самих разработчиков. «Остров, на который вы попа- 
даете в самом начале, — Гипат — по рельефу и растительности напоминает сред- 
нюю полосу, скажем, в районе Карпат летом. Здесь встречаются знакомые по Ал- 
лодам тролли, гоблины и летучие мыши. Место белок в этой экосистеме, правда, 
занимают волки, зато есть знакомые по «Повелителю Душ» гарпии, причем во 
всем ЗО великолепии. Они были бы просто сказочно красивы, если бы не сквер- 
ный характер, который буквально написан у них на лице. Два других острова, 
Ингос и Суслангер, представляют собой снежную равнину и безводную пустыню 
— каждый остров со своей уникальной экосистемой. Некоторые монстры имеют 
разновидности на разных островах: например, на втором острове можно встре- 
тить снежных тигров и снежных троллей. Третий остров станет родным для лю- 
бителей некромантии — он буквально кишит созданиями этих безответственных 
экспериментаторов. Существуют и подземелья, населенные самыми фантасти- 


ПРОКЛЯТЫЕ 


ческими существами... Всего же в игре существует около 20 игровых зон, 4 под- 
земелья, 2 больших города и 1 деревня. Кроме городов, есть другие места на иг- 
ровых зонах, где можно покупать и продавать вещи, и более 15 мест, где можно 
разговаривать с персонажами. 


Три острова населены совершенно разными по уровню развития и мировоззрению оби- 
тателями. Если на первом острове они бедны, грубы и запуганы, то в пустыне некроман- 
тов население поделено на заносчивых и агрессивных вельмож и бесправных рабов. Го- 
рода — полностью трехмерные объекты на карте, в них можно войти, поговорить с мес- 
тными жителями и воспользоваться магазинами. Немало миссий пройдет и в подзе- 
мельях, особенно на последнем острове, где вам предстоит частенько скрываться под 
землей от неправедного гнева властей». 


Теперь о том, что понимается под «игровой зоной». Игровая зона — это довольно 
крупная локация, на которой игроку обычно предстоит выполнить ряд заданий. Пе- 
реходы из одной игровой зоны в другую могут быть непосредственными или проле- 
гать через какой-нибудь населенный пункт. В общем, игровые зоны похожи на лока- 
ции Ваиг5 бае, разве что гораздо больше по территории. 


Но главное тут не эффект масштаба. Главное — как это все выглядит. Видимо, в 
этой красоте равнозначна заслуга дизайнеров и самого движка «Проклятых Зе- 


мель». Говорить обо всех прелестях можно очень и очень долго — полностью 
трехмерный мир вплоть до интерфейса; свободная камера с возможностью прак- 
тически неограниченного приближения/удаления; уровень детализации до 
30.000 полигонов в кадре; плавная смена дня и ночи; погодные эффекты — дож- 
дь, снег, туман; многочисленные источники света с динамическими тенями; «мяг- 
кие» тени, особая технология отображения «мягких» тканей; направление ветра 
не по ый ‘перечень! Например, есть еще 

яет, в частности, делать персо- 


Ее Существует четкая и ачная зависимость ъ между раз- 


_ _____ Мером существа и его силой (читайте — - «опасностью»). Например, взрослый гоб- 


лин гораздо к 
тых. а 


ить полуживого зверя куда проще, нежели рас- 


за орил, не акцентируется на беспросветном унич- 
‘тожении всего, что хоть немного шевелится, Подавляющая часть из восьми десятков 
‘квестов сделана с! чебольше й и требует применения определенных прие- 
_ _^_ мов, Впрочем, вариант действия грубой силой не исключается, однако обычно такой 
способ оказывается долгим и муторным. Согласитесь, куда более азартно прокрасть- 
ся (именно прокрасться, например, ползком или пригнувшись) в лагерь к врагам и 
увести у них прямо из-под носа квестовый предмет, нежели выносить супостатов че- 


рез чреду бесконечных перезагрузок. 


На миссию (т.е. на игровую зону) каждый персонаж может взять с собой до че- 
тырех видов оружия, восемь заклинаний (что вполне достаточно, так как реаль- 
но нужны от силы четыре-пять), а также четыре дополнительных предмета, ко- 
торые обычно являются склянками со снадобьями. Все найденные или подобран- 
ные предметы помещаются в так называемый «обоз», не ограниченный по раз- 
мерам, но ограниченный по части использования. Доступ к обозу вы получаете 
только в городах и поселках. Таким образом амуниция у всех героев отряда раз- 
ная, а обоз — общий. 


Процесс экипировки — один из самых интересных моментов в «Проклятых Зем- 
‚лях». Все дело в том, что вы не просто берете с собой тот или иной предмет, а 
предварительно конструируете его. Конструирование выглядит следующим обра- 
зом. Во-первых, необходимо достать материалы, из которых и будут создаваться 
будущие грозные орудия убийства. Во-вторых, нужно заполучить «форму» — она 
же технология изготовления. Материалы обычно в буквальном смысле валяются 
под ногами — например, убив кабана, вы получите тонкую кожу. А:вот с форма- 
ми дело обстоит несколько сложнее. Часть из них можно узнать, разобрав захва- 
ченный трофей (правда, такой способ годится в основном для «человеческого» 
оружия), а часть — купив у местного кузнеца в каком-либо из населенных пун- 


ктов. После этого можно приступать к эксперимен- 
там — например, попробовать собрать по «инструк- 
ции» от бронзового топора топор адамантиновый. А 
вдруг? Может и получится! Ладно, не буду секрет- 
ничать — все получится, главное, чтобы хватило са- 
мого материала. 


Но на этом функции конструктора не исчерпываются. 
Ладный топор — дело хорошее, но куда эффективнее 
оружие становится, коли его сталь укреплена мощным 
заклинанием. Подобное «вложение» заклинаний также 
реализуется в конструкторе, правда, не для всех пред- 
метов. Например, «огненный шар» можно вложить в 
оружие, и тогда он будет поражать сразу двух против- 
ников при каждом ударе. И что немаловажно, если ря- 
дом окажется друг, заклинание не нанесет последнему 
ни малейшего вреда. 


Что еще достойно отдельного упоминания? Пожалуй, 
озвучивание нового проекта. Музыкальное сопровож- 
дение «Проклятых Земель» — не те потуги на вольное 
музтворчество, которыми славились первые две игры. 
Безумно докучающие мелодии сменились очень насы- 
щенными, мелодичными и многообразными произведе- 
ниями. Да и озвучивание персонажей тоже должно 
быть рангом выше — ведь Нивал в своих последних 
проектах работал с такими известными и любимыми 
актерами, как Николай Фоменко, Дмитрий Харатьян и 
Всеволод Абдулов. 


УЖЕРЕДОЛГО! 


Ждать «Проклятые Земли» осталось действительно сов- 
сем не долго. Нивал совместно с фирмой 1С планирует 
выпустить игру уже в августе этого года. Мы же со своей 
стороны планируем одновременно с выходом «Прокля- 
тых Земель» сделать спецвыпуск, который уже сейчас 
готовится при активной поддержке ребят из Нивала. 


...Обычно в завершение статьи принято строить прог- 
нозы и делать прикидки по поводу успеха проекта. Но 
только не в случае с «Проклятыми Землями». Тут си- 
туация очевидна — перед нами стопроцентный хит. Да, 
ситуация изменилась, и рынок отечественных игр на- 
чал активно заполняться, поэтому можно поприверед- 
ничать и повыбирать. Но «Проклятые Земли» — пока 
лидер. Он захватил не только пальму первенства, но 
также и все перспективы удерживать этот почетный 
титул на протяжении еще немалого периода времени. 


И напоследок одна цитата, которая мне очень импони- 
рует. Когда в беседе с разработчиками был задан вопрос 
о том, на чем они заостряют особое внимание и каков де- 
виз игры, то прозвучал следующий ответ. «Мы заостряем 
внимание на игре, а не на девизе». 


По-моему, звучит многообещающе! Как вы считаете? 


Есть нечто символичное в том, что у одного и того же 
проекта так много имен — и «Проклятые Земли», «Ал- 
лоды 30», и «ЕМ! ап». Наверное, это косвенно сви- 
детельствует о многогранности проекта и, если хотите, 
о его многоликости. 

(@ИРЕЕМЕИ/ 
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отратив около 20 ме- 
сяцев на создание 
Сот-тапдоз: Ве-пипа 
Епету Ипез, самона- 
деянные испанцы из 
команды Ру-го 5910$ 
надеялись продать 
300-400 тысяч копий, 
однако результат 
превзошел самые сме- 
лые ожидания: по ми- 
ру разошлось уже 1,2 миллиона 
экземпляров игры. 


Более миллиона поклонников — это уже серьезно. Поя- 
вившийся год спустя ехрапсоп раск Веуопа Тйе Сай ОЕ 
Ощу имел ничуть не менее головокружительный успех, 
окончательно уверивший разработчиков в том, что они 
стоят на правильном пути. Создав стопроцентный об- 
щепризнанный хит, глупо было бы удаляться от дел и 
почивать на лаврах. В игровом мире нужно постоянно 
напоминать поклонникам о своем существовании, иначе 
они просто забудут о былом кумире, а единственная иг- 
ра так и останется пылиться на полке. Вуго 5410$ хоро- 
шо усвоила это правило и на волне всеобщей любви и 
признания принялась за работу над секвилом — впро- 
чем, со свойственной ей неторопливостью и вниманием 
к мелочам, 


„.Они с честью выдержали все испытания и вернулись к 
нам. Великолепная шестерка коммандос: морской пехо- 


тинец 3ету «Тпу» МсНае — специалист по рукопашному 
бою и перетаскиванию тяжестей; асс автомобилевожде- 
ния 914 «Тгеад» Реиз; непревзойденный пловец )атез 
«Апз» Васк\у/о0д; бывший пожарник, а ныне специалист- 
подрывник Визе! «Ттеето» Напсоск; снайпер и аристок- 
рат сэр Егапа® Т. «Бике» \Моо!дде и гений маскировки и 
знаток иностранных языков Кепе «брооку» Биспатр. 
Поодиночке каждый из них — всего лишь хороший боец, 


но вместе они — команда, способная разрушить планы 
Третьего Рейха. Правда, на этот раз их ряды пополнятся 
новыми членами. В последней миссии Веуопа Те Са! ОЕ 
Оибу мы уже имели счастье познакомиться с представи- 
тельницей голландского движения сопротивления — 
очаровательной Мабава. Отныне девушка становится 
полноправным членом отряда коммандос. До сих пор не 
решено окончательно, чем именно ей предстоит зани- 
маться — помимо способности отвлекать немецких сол- 
дат и под видом гражданского лица относительно спо- 
койно передвигаться по оккупированной территории, 
она, вероятно, составит конкуренцию Вике в плане 
отстрела врагов из снайперской винтовки и смо- 
жет лечить раненых. Абсолютным новичком 
станет Раш «Шири» Тоедо. У него несколько 
необычная профессия, он... вор. Помятуя о 
богатом криминальном прошлом одного из 
членов отряда — автоугонщика Тгеаа, мож- 
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ъез заподозрить командование в желании «взять 
и» как можно больше темных личностей, Одна- 
ости прятаться на крышах зданий и незамет- 
но стрыгивать с них, заглядывать в окна, открывать зам- 
6 сих солдат от некоторых полезных 
кипировки могут оказаться совсем не лишни- 
МИВ х коммандос. Пусть у нас будет еще и вор. 
Абсолютной неожиданностью стала возникшая у разра- 
ботчиков идея о появлении специально обученной соба- 

я понравилась всем, но мнения относительно то- 
способностями следует наделить четвероного 
з, разделились — одни считают, что соба- 
ъ зверем, культурно откусывать головы 
немецким офицерам и отдавать честь солдатам армии 
союзников. другие вспоминают оставленного дома пуде- 
агают льзовать ее для переноски предме- 
Как бы то ни было, скучно в такой компании не бу- 


друга человек 


ляи 


СРеыите. 


скольяо жалоб было по поводу чересчур узкой 
специализации коммандос? И в самом деле, сложно 
чить почему из шести взрослых людей машину 
умеет водить только один, а, к примеру, пользоваться 
п у шофер — здоровый в общем-то 
ищить в сторону не то что бочку, 

ски убиенного врага? Почему элемен- 
“ами может пользоваться только сапер? 
Таких 27 «почему» накопилось слишком много для того 
7 Эыло просто проигнорировать. В итоге 


ом, что касается совсем уж элемен- 
Отныне любой из членов отряда смо- 
немецкого грузовика или проплыть де- 
однако при этом у каждого из 
== сирезеленный уровень подготовки, Субтиль- 

конечно, не потонет, но плавать 
ше топора, а доверив вождение 
готовым к тому, что двигатель бу- 


му списку действий — ходь- 
58 бег с препятствиями, швыряние камней и сигаретных 
пастунски и стрельба из пистоле- 


еребираться через преграды. К 
нажа останутся свои уникаль- 
— элолье лоличные на этот раз. Вряд ли кто- 
же бет, справится с подрывом вражеско- 
по объекта, заросшему недельной щетиной водолазу ед- 
за ли удастся извлечь часового непринужденной беседой, 
хак эт селает Мазепа, а управлять танком все рано 
придется ТеЕза + — никто кроме него не знает даже, как 
заводить +7: бронированную махину. Однако никто не 
мешает 729% же шлиону подобрать с земли динамит- 
=ус шашку и принести ее саперу — ведь именно 
57$ У7О и ырины друзья 


& также помвесгся некоторой переработке. 
Отныне наши союзники перестанут бестол- 
«ово тоижелься под ногами и мешать работе 
«оРмма- Их можно будет отдавать при- 
казы — такие. налримес, как скрытное наб- 
зэчие за определенной территорией или 
изости солдат 
ика для засад — 


росто. Солдаты Вер- 
хторожнее и больше не то- 
== досрочную встречу с Создателем. 


новится поводом для скрупулезных поисков с привлече- 
нием всех находящихся поблизости солдат. «Герр лейте- 
нант, Карл спустился вниз и его нет вот уже полчаса. На- 
верное это, партизаны. Я боюсь», Более того, нет ника- 
ких гарантий, что заслышав какой-то подозрительный 
звук, этот самый Карл, сломя голову, кинется отыскивать 
причину его возникновения — скорее уж предваритель- 
но позовет на помощь парочку патрулей, Изменилась да- 
же «линия взгляда» солдат — появилось больше секто- 
ров, призванных сделать ее более реалистичной. Излюб- 
ленная тактика многих — стоя плечом к плечу, из-за ук- 
рытия выносить набегающие патрули, наплевав на тре- 
вожный рев сирены, — больше не работает. Задания бу- 
дут построены так хитро, что малейшая тревога либо ис- 
портит все дело (к примеру, сбежит столь необходимый 
нам для дружеской беседы офицер), либо патрули, гра- 
мотно зайдя с двух сторон, попросту прикончат отряд 


храбрецов, задавят не умением, так числом, вернее, мас- 
сой. Так что тактика, господа, и только она, заканчи- 
ваются времена халявы и широкомасштабных боевых 
действий на ограниченной территории. А разработчики 
тем временем отлаживают до совершенства механизм 
расстановки и взаимодействия солдат. Пока еще не из- 
вестно, появится ли у немцев слух, или же по-прежнему 
можно будет безнаказанно расставлять бочки в полумет- 
реу них за спиной, но мое любимое развлечение с про- 
веркой моральной стойкости часовых посредством швы- 
ряния в них двух десятков булыжников однозначно за- 
кончилось. 


Задания миссий станут гораздо более комплексными. Ба- 
нальным «прийти и взорвать» теперь уже не отделаешь- 
ся, куда вернее будет такая схема: «прийти, освободить, 
допросить, выкрасть, взорвать и убежать», и все это в 
одной миссии (ну, или почти в одной). К стандартным ев- 
ропейским странам теперь добавились побережье Тихо- 
го океана и даже Китай. Более всего разработчики гор- 
дятся разнообразием и исторической достоверностью 
объектов, с которыми нам предстоит иметь дело. Напри- 
мер, Колдиц, старинный замок в Саксонии, с 1939-го ис- 
пользуемый нацистами в качестве концентрационного 
лагеря, воспроизведен с точностью до кирпича — раз- 
ве что деревья пришлось расставить слегка по- 
другому. В полном объеме представлена техника 
времен Второй Мировой войны — джипы, тан- 
‚ броневики, корабли, лодки, автомобили, 
‚самолеты — с более реальной, нежели это 
‘было раньше, физикой движения. По слу- 
хам, нам даже удастся прокатиться на 
слоне (слон с реальной физикой — это 
должно быть круто). Ах да, чуть не забыл 
— почти в любое здание теперь можно не 
только заглядывать, но и заходить, более 
того — некоторые миссии почти целиком 
проходят на закрытом пространстве. 


Еще в Веуопа Тпе Са! оЁ Ошу разработчики вняли 
мольбам тех игроков, которым казалось, что «все 
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Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 
компании ЗОМУ (ЗСЕЕ) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ЕЁЗРА ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний ии экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное 
хранение и уничтожение конфиско- 
ванной контрафактной продукции в 
РФ 


млмлм/.е]вра.ги 


здесь слишком сложно», и ввели в игре два уровня 
сложности. Однако задачу это не слишком упростило: 
вазу остался приблизительно тем же, что было 
раньше, а Ваг4 изменил количество и располо- 
жение патрулей так, чтобы заставить и без 

того непростое прохождение балансиро- 

вать на грани возможного. Эта система 
сохранится и в Соттапао$ 2, более того, 

подготовив для нас всего 12 новых мис- 

сий, разработчики твердо убеждены в 

том, что на прохождение игры потре- 

буется никак не меньше 60-70 часов. 


Пожалуй, самая главная новость: 

Сотиапао$ 2 так и не стал трехмерным. 

Узнав об этом, я вздохнул с нескрывае- 

мым облегчением — уж слишком много на 

памяти игр, которые пресловутое ЗО ис- 

портило окончательно и бесповоротно. 

Прежний изометрический вид гарантирует, 

что уродливые полигоны не нарушат красоты и 
очарования зданий и техники. Однако без измене- 

ний все-таки не обошлось: местность приобретает 
способность «вращаться» (по крайней мере во всем, 

что касается внутренних интерьеров зданий). Скорее 
всего мы сможем использовать 4 положения камеры, фик- 
сированных по сторонам света, Что ж, удобное нововведе- 
ние — по крайней мере не придется больше ломать голову 
над тем, как правильно расположить стоящих за стеной ком- 
мандос. С точки зрения графики игра осталась на высочай- 
шем уровне. Никаких изменений и не требовалось, но коман- 
де художников Руго 590$ удалось довести графическое со- 
вершенство до предела: четкие, почти что фотореалистич- 
ные карты стали значительно больше, увеличилось число иг- 


ровых объектов, усложнилась анимация. Впрочем, довольно 
слов — достаточно просто взглянуть на скриншоты, чтобы 
понять всю красоту этой игры. А музыка... Этот парень — 
Макео Разсиа] с загадочным прозвищем Еуегед — он просто 
гений какой-то! Эти мелодии никогда не надоедают, они вол- 
нуют душу и кровь и зовут в бой, заставляя даже по ночам, 
наплевав на родных, не убавлять громкость у колонок. О зву- 


ковых эффектах говорить пока еще рано, но хочется на- 
деяться, что они будут подстать музыке, и единственный не- 
достаток Веуопа Тпе Са! ОГ Ощу — не слишком удачно по- 
добранные голоса самих коммандос — во второй части игры 
будет искоренен и исправлен. 


За что я всегда любил Соттапфо$? За сложный и вместе с 
тем захватывающий датер/ау, за великолепную графику, за 
изящные, похожие на многогранную головоломку миссии и 
более всего — за новый жанр. Игра так сильно отличалась от 
набивших оскомину ВТЗ, что даже при наличии бесспорного 
родства все же не могла быть к ним причислена, Она дей- 
ствительно уникальна и остается такой и по сей день. 
Соттап4оз 2 уже не претендует на революционность — 
единожды создав совершенный игровой мир, можно позво- 
лить себе просто экспериментировать с ним, добавляя все 
новые и новые возможности. Пусть на создание очередного 
шедевра уходит почти два года. Пусть... Позади двадцать во- 
семь боевых операций в тылу врага, впереди двенадцать но- 
вых миссий — есть чего ждать. Если все будет идти по пла- 
ну разработчиков, уже в конце осени мы будем раскатывать 
по рисовым полям Китая на слоне. Физически правильном 
слоне, прошу заметить, 


СМРКЕМЕИ/ 


Энергия нужна всегда. И не только кроликам. 
ХАКЕР - лучшее средство от острой энергетической недостаточности. 


В состав напитка входит супервозбуждающее вещество - гуарана. 
Силу гуараны знали еще древние индейцы, которые использовали ее перед ночными оргиями 


Попробуй бутылочку супертермоядерного напитка ХАКЕР и ты сможешь: 
всю ночь просидеть в чате, и не проспать на работу... 

протанцевать 14 часов подряд в любимом клубе... 

подготовится к экзамену за одну ночь... 

Выпей еще одну и ты узнаешь 

что такое 11 часов акробатического секса!!! 


ВИ | ры 
и — а 


ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЙ НАПИТОК 


Коммерческий отдел (крупный и мелкий опт) тел.: (095) 402-2711, 402-2712, 402-0930 


ХИТ? 


|| Платформа: РС 
_ Жанр: авиационный асвоп 
Издатель: Мсговой: 
Разработчик: Местозой 
Онлайн: Н&р://Лилим.пусгозой:.сот/ситоп$Кез 
Дата выхода: И-П квартал 2000 


САВИМ$ОМ 


еня опять терзают смутные сомненья... Создается такое впечатление, что скоро жить мы будем в ми- 
ре победившего монополизма. Кто будет этим победителем, догадаться, конечно же, не составляет 
никакого труда: компания, чье название начинается на «Место» и заканчивается на «ой». 


пе мепЕ {о зееК ве 105$ | 

опе мет Ко зееК {пе дащег $4е ог из 
Опе мел {о еек {1е сго5$ 
опуу {о Ипд а ситеоп созтоз | 
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ситзоп осеап 

\мауез пфпд етриу поНоп$ 
Буд МОЕ 

Бупд пем/ пов 

пом! зепе детоп зеертд 


[аке ог Теагз «Ситоп Осеап» 
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И напрасно американское право-, лево- и центральносу- 
дие стараются внести раскол в дружные ряды мелкомяг- 
ких. Мы ведь знаем, что уже практически невозможно раз- 
рушить империю имени Билла Гейтса, которого близкие 
люди зовут БГ, а иногда просто Б или даже Г. Но после 
долгих лет общения с великим множеством программных 
продуктов, созданных под маркой Метозой, радости от 
этого нет абсолютно никакой. Тем более, все идет к тому, 
что в ближайшем будущем известный логотип станет кра- 
соваться буквально на всех предметах, окружающих 
нас в родном мире. Остается надеять- 
ся, что их качество все 
же будет от- 
личаться от 


выпускаемых в настоящее время программок. Иначе... Так 
и вижу сверхинтеллектуальные коврики для мышей, пе- 
риодически выдающие сообщения: «Коврик совершил не- 
допустимую операцию и будет свернут.» А ведь может 
быть и еще что-нибудь более занятное, например, булоч- 
ка Мегозой, которая окажется несовместимой со съеден- 
ным вами бифштексом, созданным в лабораториях конку- 
рента БГ... Правда, немного утешает то, что игры, выпус- 
кае- — мые корпорацией, как правило, представляют 
собой более чем удачные проекты. И, возмож- 
но, новая игра Ситеоп 5Кез станет еще одним 
приятным исключением из общих правил, по 
которым создается большинство программ 
М сгозой’а. 


ПЕРВЫМ МЫ 
САМОЛЕТЫ 


Действие игры станет разворачиваться в 
воздушном пространстве 1920-х годов. И 
территориально все события Ситеоп 

5Кез будут происходить в параллель- 

ной нам стране — США. Хотя точнее 
сказать — в Разъединенных Штатах Амери- 
ки, Дело в том, что после того, как несознательные поли- 
тики попытались ввести в стране «сухой закон», в ней тут 
же вспыхнула кровопролитная война. Люди пытались от- 
стоять свое право на выбор того, что им пить до, после 
или вообще вместо обеда. В результате США раскололись 
на 20 независимых государств, среди которых особо выде- 
лялись Нации Дикси, Голливуд, Аппалачи и Свободное Ко- 
лорадо, В одних вновь образовавшихся республиках пра- 
вительства всеми силами пропагандировали здоровый об- 
раз жизни, в других, наоборот, старались заставить людей 
отказаться от культурного отдыха за кружкой пива, рюм- 
кой коньяка, бокалом шампанского, на худой конец. Не 
находя взаимопонимания у соседей, страны старательно 
изолировались друг от друга, что привело к тому, что и 
без того раздолбанные дороги бывших США скончались, 
не успев превратиться в роскошные хайвэи. Таким обра- 
зом, вся торговля, все путешествия, все приключения пе- 


СВИМ$ОМ 


Е 
$ 
Вселенная Сиетеси 3вез является детищем разбушевавшейся фантазии Джордана Вайсмана и его боевых това- 
‘рищей из РАЗА Согрокавют. На совести этой команды тяжким грузом лежит ответственность за создание миров 
ВашеТесй и ЗВабонитил. Сама Ситзоп 5Кез начиналась как настольная игра, посвященная воздушным баталиям. 
Выбрав самолетик и мавесив на него как можно больше оружия, летчики могли сражаться на своих рабочих сто- 
лах и партах, пользуясь довольно гибкой системой правил ведения огня и перемещения. Игра была впервые из- 
дана в 1998 году, и с тех пор продано более 10 000 ее экземпляров. Теперь господин Вайсман перебрался на 
должность руководителя игрового департамента Мкгозой, где продолжает работу над своим любимым творе- 
нием, стараясь превратить его в настоящее «произведение искусства», избавившись от ограничений, «накла- 
дываемых плоским картоном и убогим воображением некоторых игроков». 


= 


муся столь дорогими сер- 
дцу любого игрока кра- 


тоятельно заниматься боевой раскраской своих 
стальных друзей, 


ренаслись в воздушную стихию. Именно во многих сотнях 
метров над землей в Ситтеоп 5Кез будет разворачиваться 
романтическая история Натана Захарии. Роль этого ро- 
бингузообразного предводителя шайки воздушных пира- 
тов и предстоит принять игрокам, которые решатся отпра- 
виться = небо постить самолеты, ну и девушек, конечно 
же, потом 


ЛЕТАЮТ, 
МАШУТ? 


Сятвой Экез создается на движке, который является пря- 
мым наследником движков, использовавшихся в таких 
монстрах симуляции, как Тор Сил Е-16 и Меф\Матог 3. 
Однако, несмотря на столь серьезный инструмент, разра- 
ботчики не стремятся сделать из ипры скучный авизсиму- 
лятор. Конечно, = новом творении Метовой. каждый само- 
лет будет обладать уникальными летными характеристи- 
ками. Но с помощью этой уникальности дизайнеры стре- 
мятся дать игрокам возможность ощутить и насладиться 
именно полетом, а вовсе не реальностью поведения з 303- 
духе древних крылатых машин. 


В самом деле, если бы разработчики зациклились на свес- 
хточном копировании авиационной реальности, то у игро- 
ков не было бы ни единого шанса успешно сыграть роль 
Натана Захарии. Ведь в Ситтвоп 5 ез практически каждая 
миссия на первый взгляд кажется трудновыполнимой. А 
при втором, третьем и всех последующих взглядах стано- 
вится очевидно: выполнить ее совершенно невозможно. 
Например, однажды Натану понадобится похитить гиган- 
тский экспериментальный самолет Зргисе бо0зе из анга- 
ра, располагающегося на калифорнийском побережье, 
Первым препятствием на его пути после похмельного ме- 
ханика станут Голливудские Рыцари — воздушные менты, 
охраняющие покой миллионеров. Если в ходе боя, кото- 
рый развернется в небе над декорациями к научно-фан- 
тастическому фильму про марсиан, отважному пирату ка- 
ким-то чудом удастся выжить, то несмотря на то, что чу- 
до опухнет и будет болеть, ему придется демонстрировать 
чудеса высшего пилотажа в огромном гараже Зргисе 
бо0зе. Там господин Захария после того как высадит пи- 
лота, который станет управлять летучим «Титаником», 
должен будет всеми силами отбиваться от гадких врагов, 
горячо желающих вернуть назад свою собственность. 


Каждая миссия в Ситвоп 5Кез также будет содержать в 
себе целую кучу дополнительных заданий. Сами разра- 
ботчики называют их «Опасными зонами». По своей сути 
они чем-то напоминают безумные полеты, хорошо знако- 
мые всем любителям 5{аг \Магз. В новой игре пилотам 
предстоит носиться по каньонам, облетать невесть откуда 
взявшиеся в депрессивной Америке заросли небоскребов, 
сражаться с огромными летающими крепостями и вообще 
вести жизнь нормального криминального элемента, 


ДУМАТЬ 


В Ситвоп Кез главное внимание уделяется ни на се- 
кунду не прерывающемуся асНоп’у, сопровождающе- 


сочными взрывами. Вооб- 
ще, разработчики хотят, чтобы во время жизни в их 
новом творении летчики просто отключали свои мозги 


и отдавались во власть чувств и эмоций. Этому благо- | 


му делу призвана помочь система «частиц», которая 


‘особо хорошо проявляет себя при визуализации огня, | 


дыма, пыли и прочего мусора, неизбежно возникаю- 
щего во время кровопролитных боев. Также в СИ5оп 
$Кез очень хорошо должны смотреться облака и туч- 
ки, поскольку трудоголики из Мисгозой сделали их 


многослойными, словно модные коктейли в дорогих | 


барах. 


Но хотя во время полетов во сне в реальной жизни и 
наяву в играх типа Ситеоп 5Кез думать обычно не- 


когда, в новом проекте Мгозой этим все же придет- | 


ся заниматься в перерывах между вылетами. В распо- 
ряжение Натана Захарии поступит огромное количес- 
тво летающих средств, большинство из которых вы- 
зывает устойчивые ассоциации с результатами опы- 
тов Мичурина по скрещиванию арбуза и елки. Тем не 
менее такие страшные, но симпатичные монстры и 
летают вполне неплохо, и падают весьма замеча- 
тельно. Но чтобы последнее случалось как можно ре- 
Стой 5Юез игроки получат воз- можность 
модифицировать самолеты в соответ- 
ствии с собственными представления- 

и о том, как должен выглядеть и ле- 
тать агрегат почти столетней дав- 
ности. Для этого они смогут выби- 
рать оружие, боеприпасы, двигате- 
ли, цвет фюзеляжа и даже самос- 


Кстати, о друзьях. Для того, чтобы соблюсти истори- 
ческую правдивость если не в сюжете Сйтзоп 5Кез, 
так хотя бы в техническом аспекте, разработчики не 
стали включать в игру радары, спутниковые карты и 
прочие навороты, так облегчающие жизнь простым 
пилотам, Также, несмотря на то, что довольно часто 
смелым пилотам придется летать в компании со свои- 
ми головорезами, они будут лишены возможности об- 
щаться с ними иначе чем с помощью жестов, посколь- 
ку рации и аналогичные переговорные устройства в 
игре не предусмотрены. Справедливости ради стоит 
отметить, что АГ компаньонов обещает быть на доста- 
точном для воздушных пиратов уровне. 


Итак, Мсгозой продолжает тотальное нашествие на 
человечество, оказывая все большее и большее 
влияние на нашу жизнь в самых разнообразных об- 
ластях. Ситзоп 5Кез призвана стать еще одним гвоз- 
дем, вбитым в гроб конкурентов, еще не осознавших, 
что рынок компьютерных развлечений — одна из 
сфер интересов детища БГ. И хотя разработчики 
заявляют, что создают игру, в которой «не надо ду- 
мать, но надо чувствовать», хочется надеяться, что 
при работе над Ситзоп 5Кез они все же изредка, но 
задумываются. Уж больно хочется увидеть их обеща- 
ния воплотившимися в жизнь. Ведь тогда у нас с 
вами появится еще одна любимая игра. 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


пет 
Такими ключевыми словами в первую очередь “кор- 
мит" поисковые машины геймер (ну, иногда, конечно, и 
другими — <ех, там, или “знакомства” какие-то...). Аб- 
солютно верный подход (это я про “бесплатные иг- 
ры"...), ведь мы уже наскребли на подключение, лиш- 
них денег никогда не бывает, и немного сэкономить — 
это, как говорится, в самый раз. 

Казалось бы, найти бесплатные развлечения — задача 
для первоклассника — обратись к популярному поиско- 
вику и через пару минут начинай играть, играть, иг 
рать... Но так ли это? 

А давайте попробуем! Итак, набрали “+йее +дате?”, 
нажали кнопочку Зеагсй и... утонули в бездонном море 
бесплатных ресурсов. Ничего себе — мало не покажет- 
ся, вотуж поиграем! Вот только... ткнешься туда, сюда, 
да все не то — скучно, примитивно, слишком долгая 
загрузка или демо-версию подсовывают вместо полно- 
мерного продукта... К тому же многие поисковики прос- 
то-напросто мухлюют и стараются первым делом под- 
сунуть пользователю собственные игровые разделы — 
‘обычно далеко не лучшие в Сети, Так, например, пос- 
тупает хитрющий Уароо... 

Выходит — прежде чем дойдет до развлечений, гейме- 
ру предстоит немало потрудиться: разобраться в ре- 
зультатах поиска, перелопатив ни много, ни мало, а 
сотни и сотни ссылок? Если на каждую потратить по 
минуте, то... в общем, на игру времени уже не останет- 
ся! Как быть? 

Вот пара советов, 

Во-первых, регулярно читайте этот раздел (что вы, к 
нашему удовольствию, и делаете...) — его авторы про- 
водят в Интернете немало часов, выискивая интерес- 
ные и по большей части бесплатные места сетевых раз- 
влечений, Экономя время и деньги нашим читателям! 
А, во-вторых, и сами не робейте. На вкус и цвет — то- 
варищей нет, мнение наших экспертов отнюдь не исти- 
на в последней инстанции, так что путешествуйте по 
Сети, ищите, пробуйте, — и воздастся вам! А для ясно- 
го понимания, где искать и что такое “бесплатные иг- 
ры", систематизируем и “расшифруем” сетевые ресур- 
сы, попадающие в категорию йее датес, 


Извращенная фантазия независи- 
ие же — Санта-Клаусы ТИПЫ ПОДТИПЫ 
мочат друг друга в стиле ОцаКе! ЕКЕЕ @АМЕ$ 
Эмуляторы (Етцакогз) — Программы, 
позволяющие запускать на вашем 
компьютере игры для консолей, прис- 
тавок, автоматов (типа МЕС, Р5, 5еда, 
№0 бео) или других компьютерных 
платформ (Сотитодоге 64, Мадпкю$А 
или обожаемый авторами нашего 
журнала 2Х бреблит). 


Зпорриа Вачта Вий Нее! 


›Нею › атиу Рег! ой 
Ве!ае4 Зеагспез: - Рау ее датез 
- Ее | -й пез {ог |са 


- Нее датез 10 Чоиоаф 
СИсК Беге ог 


Сьск Веге +0 бп от гпоге! 


|СИсСК а {ав Гог тоге гезиКз оп +тее +датез 


итаез 


\МЕВ РАбЕЗ __›1,908,745 радез Гоипд. 


Зпорриб: 233 гезиКз Гог ее датез 
Ана\л${а Цме! Оозмпоад ие |ае31 1тегасН\е зсгеепзауегз "ее 


бо: Егее & эпагема 
Зигпбо 1$ Че зоисфАКамта выдает на-гора около 2 миллионов 
сотриег зойумаге. |ссылок, содержащих слова #гее ратез. 


_ СТРАНА ИГР. 


Условно бесплатные игры (5вагемаге) — 
Игры, которые содержат различные ог- 
раничения — по срокам использования 
или по доступным игроку функциям, Все 
ограничения снимаются после регистра- 
ции продукта у разработчика (в 99% 
случаев — не бесплатно...). 
Демо-версии (ето) — Так же, как и 
Эпагемаге, содержат только часть игры 
или ограничены по функциям, Но, в от- 
личие от условно-бесплатных продук- 
тов, никаким легальным образом в пол- 
ноценный продукт не превращаются, 
Даже за деньги, Главная цель демо-вер- 
сии — подтолкнуть геймера к покупке полной версии 
игры. 

Свободно распространяемые продукты (Нтееиаге) — 
Никоим образом не ограниченные игры — ни по фун- 
кциям, ни по срокам, Это полные версии для БЕСПЛАТ- 
НОГО и СВОБОДНОГО распространения! Идеальный 
вариант. Иногда некоторые компании переводят ста- 
рые хиты из категории платных продуктов во {теемаге 
с тем, чтобы повысить популярность продолжений 
(следующих серий). Так, например, 4 поступала с 
000Мом, а Зета с Ватауа! аЁ Кгопдог,. Еще одна инте- 
ресная особенность бесплатных игр — обилие продук- 
тов независимых разработчиков. 

Игры без поддержки разработчика (АБапфопмаге) — 
Старые игры (более чем 4-х летнего возраста), которые 
уже не продаются и не поддерживаются разработчика- 
ми в силу тех или иных причин (например, разработчик 
обанкротился, а права на игру так никто и не приоб- 
рел). Вот таки бастарды и проживают в категории “от- 
казное ПО", Иногда это слишком необычные, неважно 
реализованные или сложные продукты, лежащие в сто- 
роне от игрового мэйнстрима. Но чаще всего — вели- 
кие хиты прошлого! Распространение АБапдопмаге — 
дело полулегальное, но лишь в том случае, если вла- 
дельцы авторских прав очевидным образом не разре- 
шили это делать. 

Обазе — Игры, написанные на специальном языке, 
‘обычно маленькие, компактные, но бывают и гиганты 
под 1 Мб. Чаще всего это опыты программистов-люби- 
телей. Требуют для работы интерпретатора ОБазса. 
Текстовые Приключения (ТехЁ Адметиигез) — Совсем 
старый стиль — это первые компьютерные игры, они 
вовсе не требовали графики, обходились простым тек- 
стом, а игровой процесс протекал в стиле “вопрос-от- 
вет”. Как это ни удивительно, таких продуктов (и проц- 
ветающих, например, Огадоп Веайте) в Сети навалом, 
Большинство из них англоязычные. Понятно, что и по’ 
размеру эти игры невелики. 

Онлайновые игры (Опйле датез) — Все те продукты, 
которые исключительно или в значительной части “иг- 
раются” в Сети, Это самое передовое ПО в категории 
бесплатных игр, Следует различать два принципиально 
разных вида онлайновых игр: 

Многопользовательские игры (Мибрауег датез) — в 
них соперничают реальные люди, чаще всего требует- 
ся изрядная загрузка и инсталляция 
клиента и т.п. С другой стороны, 
Миврауег дате — самые высоко- 
адреналиновые и азартные. \Магипд: 
только для здоровых людей! 

Игры, использующие передовые ин- 
тернет-технологии (зама, Зпоскуауе, 
УВ), не требующие особых загрузок 
и могущие запускаться прямо из 
браузера. Чаще всего оппонентом 
тут будет компьютер, но не всегда... 
М\еБТУ — Не так давно появившиеся 
продукты, которые являются, так 
сказать, “М ебТУ совместимыми” 
(МебТУ — особая приставка). Не 


| 


волнуйтесь, поиграть в них могут не 


только владельцы \МебТ\/! 


ПАЕЗЕ- 


Это не экран осциллографа. Так выгля- 
дели игры в 90-м году. Не верьте нос- 
тальгии некоторых авторов Страны Игр. 


Выходит, бесплатного игрового ПО в Сети не просто мно- 
го, а очень много и даже чересчур! Кое о чем мы расска- 
зывали — о дама и бпоскиауе, о возлюбленных нами мно- 
гопользовательских онлайновых проектах, а уж о демо- 
версиях и вовсе говорить не стоит, Просто ищите их на 
сайтах разработчиков или в соответствующем разделе 
ммм. датеапа.ли! Эмуляторы? О, это — класс! Особый, 
замкнутый мир, поделенный на области фанатиками той 
или иной игровой платформы. Немного криминальный — 
в плане распространения приставочного В1Об'а и дампов 
игровых ВОМ’ов, озабоченный вопросами совместимости 
и производительности, он, несомненно, заслуживает рас- 
смотрения в СИ, И мы это уже делали... 

А вот остальные подвиды бесплатных игрушек пока вы- 
падали из ‘нашего внимания, а ‘потому рассмотрим от- 
носящиеся к ним Сетевые ресурсы поподробнее! 


ЕВЕЕМ/АВЕ/СНАКЕИ/АКЕ САМЕ$ 


ВЕТВАУАЕ АТ КРОМООВ (\1№95/98/2000) 
Яр: 2. Зета. сот/риб/дрофев/ре/кгопдогаехе (10 Мб) 
В свое время эта ВРб котировалась некоторыми изда- 
ниями как лучшая игра года. Сделав ее бесплатной, 
Зета надеялась улучшить продажи продолжения — 
помните, чего-то там на Апкага... В первой же серии на 
Крондоре — неплохая графика, а главное — увлека- 
тельный сюжет, 
И не забудьте проверить директорию „риб/доофез/рс 
на этом фтп-сайте! Зета положила туда немало инте- 
ресного геймеру. 


Моей - популярная многопользователь- 
ская #тее\уаге игра. Главное, не угробить 
себя своим же оружием... 


[= №4 >> 


№ | #81 [58 > 


$ МаБопзя ОпИпе - люблю! 
Попробуй, полюбишь и ты... 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


НИМ 5еоге 


МОеер Зрасе |псгидег. На самом деле он намного 
красивей, а уж звук - просто на пять с плюсом. 
Ш Просто скриншот вышел неудачным... 


Ргез= ’Е1’ Рог 


5рагзе1ч 


Уоц епфех а 5ма11 
1475 моз+ 


Чесогафеа хоом. + 
ЕО селе 15 а 1опе1ч 
$р1к: ыР:сИ 5Фапаз, са1м1ч 
1о00Кк1п5у а чои. 
<Г)еаче/<Т>»а1К 


ШГ ереп$ оЁ Ци, серия вторая. 


ОЕЕР $РАСЕ МТКИОЕВ (\\/П№95/98/2000) 

ВЕр:/Лмммим. есо, согпилидег/ 

98106,ехе (2,5 Мб) 

Неплохой псевдообъемный шутер с приличной графи- 

кой и звуком. Космос, астероиды, бонусы и т.п. Очень 

похож на первый уровень Сгеавиге Эпос (там, где летим 
к планете), А скоро выходит вторая версия — 05]-2! 


ЗАМТА $1АУЕВ (МП№5) 
"ВЕр:/Лиммм. Фока. сог/ргодис/апка/загка. Мет 
ПЕр:/ Иуролона.сотури/датес/аоболуззауег2р (1,5 Мб) 
Хотите в полном 30 пострелять Санта-Клаусов и эльфов 
в стиле первого Ошаке? Вы и сами — Санта-Клаус, так 
что все по честному. Кстати — на выбор любые много- 
пользовательские режимы, включая мультиплейер че- 
рез игровой сервис [-батез (А р:/Л^мм/датез.сог)! 
Неплохая подборка из 6 бесплатных и эвагемаге игру- 
шек есть на А&р://зВагемаге, або. сот/сотрие/зраге- 
\аге/тзиб_тее_датез_асфоп.Иит. Можно рекомендо- 
вать Кафх: Тпе Мо от Ерс батез. Зрагемаге версия 
“весит” чуть больше одного, а полная — около четырех 
мегабайт (йр://р.ерсдатез,сот/датез/гад\/20.21р), 
Выглядит асбоп совсем недурно, да и датерау — неп- 
лох (3 эпизода, 27 уровней, сетевая игра). Идет продукт 
на 3865Х/33 с 4 Мб ОЗУ, но это — минимум, лучше все 
же 4860/66... 


АВАМООММ/ГАВЕ 


| Это развлечения для владельцев У\еьтУу! | Внимание: возможно, вам пот- 
Е ы ребуется замедлить компьютер 


Тгеазиге вип для нормальной работы некото- 
| \ рых Абапаопмаге игр. Утилиту 
| \ замедления, например, Мою, 
| Нотез @ио: | ; №р: 
| ыы и: 5 можно отыскать тут: Н&р:// 


петрегз.хоот.сот/Йате278/ 
{геедатез/иийНе/5юмо\мип.2р 


| ии ы а 
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СТРАНА ИГР 


УМРЕТ 
ВЕр://Лиммитеедатезопйле.сот/итруе р 
(1055) 
Аркадный скроллер боев на реактивных самолетах 
образца... 1990 года. Графика не лучшая (инте- 
ресно, что думали об этом в 90-м году-то? Хвали- 
ли?), но в самом процессе есть что-то затягиваю- 
щее. Уровней немного, хотя чтобы их пройти, на- 
до потрудиться. Игра идет без проблем в окне под 
\\п95-2000, что, кстати, встречается не так часто 
для такого рода продуктов. Да и искусственное за- 
медление тоже не требуется. А ведь играли мы в 
ЭТО и были счастливы!.. 


РОРЛ.05 
'Пр:/Лмммчмпегес, сотуебс/егоВеайт/батез/ 
Роршошь.йр (170 6) 


Первый симулятор бога во всей своей красе. Родо- 


начальник великой серии, Нужны ли еще какие-то ком- 


ментарии?.. 


УЕПМА 
Ару/Лммммилмегез,сотт/евс/7егоВеайт/дагле/@та.2р 
(1416) 
Да-да, не падайте в обморок — есть в Сети места, где 
хранятся такие шедевры... Кстати, здесь же найдутся и 
остальные Ультимы вплоть до шестой (самой удачной, 
по мнению многих), 

Да и вообще полезно заглянуть в раздел батез на 2е- 
го Веайт (Ар://зегогеаит.оБ.пеУдатез.Нит), тут не- 
мало занятного — и Принц Персии, и \ЮНепей 30, и 
все три серии Вага Та (хитовейшая ВРС, в свое вре- 
мя, конечно...), и Ма$ег оГОпоп. Самая большая загруз- 
ка — это 5,2 Мб, а есть и по 63 кб. Вот были игры-то! 
Неплохая коллекция дожидается нас и на Назйаск 
Абапдопмаге (Вир://аБапмаге.сф.леУ) — более 217 
названий. Короче говоря, хотите вспомнить классику? 
Рулите на НазпБаск Абапдопмаге! Тут же лежит (на 
всякий случай...) и набор из некогда популярных опера- 
ционных систем: от поме 1.01 (!!) до РС-005 6,3 
(пер://первипе. зрасеройэ.сот/гаБапмаге/о.Иит|), 

Еще одно приличное место — сайт Цпдегдод5 
(пер:/МммуИеипдегд0д$.огд). Тонны и тонны всякого иг- 
рового добра, регулярные новости, бесплатное членство, 
одним словом, достойный пример полезного и активного 
сетевого ресурса, Что, естественно, не осталось незаме- 
ченным, в марте /пдегдод получили награду как “Самый 
полезный ресурс по сохранению игровой классики"! 
Обширный список подобных “мавзолеев” есть на 
Вр:/Лимиммсупеп.сотуеуе_$Ке/амип2000, НиТ, 


ОВА$1С?ЭТОМГРЫ! 


\МАВМТМ С: ЕСЛИ ОВАЗТС НЕ УСТАНОВЛЕН... 
Скорее всего, ОВ на жестком диске нет, и чтобы испы- 
тать написанные для него игры, придется устанавли- 
вать его вручную (впрочем, некоторые игры уже вклю- 
чают в себя интерпретаторы ОБаз версий 4.5 и 7.1). 
Найдите на компакт-диске с \\Ипфоме папку Офег или То, 
ав ней — 0теде. Скопируйте оттуда два файла 
Офаус.ехе (версия 1.1) и Оба. р в любую вновь создан- 
ную папку, например, С:/Обазк. Для удобства запуска мож- 
но создать соответствующую строчку для СВ в меню “Пуск” 
(через Пуск/Настройка/Панель задач_и_меню_"Пуск” в 
закладку “Настройка меню", там пункт “Добавить”, 
Неплохой РАО по ОВ обнаружится на ммм. деобв- 
е5.сот/5йсоп\Майеу/Ра/4504/дфас_Иас.НтТ. А прислать 
свое творение на Конкурс ОВ-проектов можно сюда: 
Н&р:/Итеебрасе гот. ле//деойтеу Чамес/сотез. Вит 
А запустить игру на ОВ, можно, например, так. Разархи- 
вируйте скаченный архив в папку на жестком диске, 
скопируйте в нее и запустите интерпретатор 
(Орас.ехе). Откройте стартовый файл с расширением 
* Баз (через РИе/Ореп, для запуска игры — жмите кла- 
вишу Р5 или 5ВИ+Р5) или, если таковой файл имеется 
в папке с игрой, кликайте на *.Баё (возможно, потре- 
буется прописать правильный путь к интерпретатору). 
Если с наскока запустить игрушку не удается, попро- 
буйте найти ее файлы 1п$а/ или евр, загрузите пос- 
леднюю версию ОВ (очень много новых функций!), до- 
бавьте строку типа “ОЕМСЕ=С;\\/ЛМООМ/\ЕММЗ86.ЕХЕ 
2000 ВАМ” в сопйд.5уз или, на крайний случай, почи- 
тайте геадте.К... 


[Двигаясь по узким коридорам Каха, об- 
|ратите внимание на одно из первых внед- 
рений динамического освещения (от вспы- 
[шек лазера). 


Вот примеры незатейливых, но удачных опытов люби- 
тельского программирования игр на ОВ. 


ЦЕбЕМО ОР ИТН 2 

ВНр:/Лммлн. оеосфев, сопуАгеа51/.абупп!/7661/ 
2.2р (86 кб) 

Очень забавный ролевик в подземельях, в стиле Еуе о 
Веподег (повороты под прямым углом, спрайтовые персо- 
нажи). Шесть видов персонажей, отличающихся способ- 
ностями к магии, силой, внешним видом, расой и полом, 


Цель действа — выполнить задание королевы (ее еще на- | 


до отыскать..), проложив путь сквозь толпы монстров, 
применяя оружие и магию. Запускается баёфайлом. 


ПВ. 


Пар:лмин.дводе сот Агваб1/ абуипву7661/ие.р (51 кб) 
ЕРб/асНоп, напоминающая 7ефа. Не удивляйтесь, что 
нет оружия. На первом уровне как раз и требуется отыс- 
кать меч, без которого персонаж просто беззащитен... 
Если 7! виснет, запустите файл 5ейир.баз и смените 
установки на ОБас. Управление — стрелки, пробел и 
клавиша АК. 

Обычно размер игровой программы на СВ — 30-100 Кб, 
Однако есть как удивительные примеры успешных игр 
по 2-5 Кб, так и серьезные проекты на полновесные 
300-600 Кб с музыкой, приличной анимацией и объем- 
ной графикой. 

Неплохие коллекции всяческих программ на ОВ (не 
только игр) найдутся по следующим адресам: 
ВЕр://петьегз.ао. сода ние942/Мее.Нит! — не про- 
пустите $.ЕВ. 2: Уефог \Матог (532 Кб, ЗО файтинг) и 
бтооу Виде (831 Кб, 30 гонки) и многое другое. 


|Ер:/Итееврасе.мго.пеУдеойтеу. Чамез/датез.Ни" — 
мини игры до 50 Кб, 
\УМЕВТУ? 7 ИГРЫ! 


Увы, телевизор — не монитор, как ни соединяй его с 
Интернетом! Даже через более-менее мощный компью- 
тер. Большинство \\еТ\ игр — это классика (много- 
пользовательская и нет), шарады, крестословицы, тек- 
стовые и графические квесты, плоскостные скроллеры 
иаркады. Все эти “игры”, понятное дело, прекрасно вы- 
полняются и на обычном, не самом мощном РС. Этот 
факт, несомненно, можно занести в большой плюс 
МеБТУ а остальное... дело вкуса. 

Вот кое-какие популярные ресурсы этой экзотической 
для России игровой платформы: 


ЕРЗУ!ОМ САМЕБ 

НЕр:/Ммимерзуюпдатев.сопу/ 

Классика, головоломки, многопользовательские версии 

многих игр, И онлайновый Маджонг — вот это действи- 
тельно круто! Попробуйте. 


МИСКЕ 6000 САМЕЗ РОВ ММЕВТУ 
'Нру//тегпбегз. прод. сотт/ауип/ммдатез. Мет 
12 страниц, полных игрушек! Каюсь, не смог просмот- 
реть больше двух. На первый взгляд — перед нами нео- 
бычайно полная коллекция... 
Изрядный список \МеБТУ совместимых игр можно найти 
на НАр:/Лммм.апдейге.согт/са/казкомит/овтегет! 
Как ни странно, но пользователи \\еБТ\, как и некото- 
рые из почитателей РС, тоже ненавидят Билла Гейтса 
(почему, как вы полагаете?). Убедитесь в этом на 
\ебТУ-совместимом варианте известного прикола 
ВЕр:/Лмммилмей.сот/изег/уапуа/ЬИ. ит! — “Дай Биллу в 


глаз". и. 
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СТРАНА ИГР 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


колько небольших бесплатных игр можно 
найти в Интернете? Тысячи, миллионы? 
Вряд ли кто-нибудь знает точную цифру, 
тем более ежедневно, если не ежечасно, 
появляются новые. Кто создает эти игры? 
Как правило, об их авторах, скромных прог- 
раммистах-любителях игр, мы не знаем ничего. Унифи- 
цированный Интернет, не знающий границ и располо- 
женный вне географии, где-то в четвертом измерении, 
заставляет забыть, что за каждой даже самой неболь- 
шой игрушкой стоит вполне реальный автор. 
Немного приоткроем над этим завесу. К примеру, возь- 
мем самую известную игру всех времен и народов Тет- 
рис. Вариантов Тетриса в Сети великое множество, наш 
журнал уже обращался к этой теме (см. СИ #6(39) 
Стр.20, СИ #15(48) стр.21). Из доброй сотни вариантов 
Тетриса на одном из самых популярных сайтов бесплат- 
ного зоймаге Помпоад.сот мы выбрали один 
“бирегТеше”, показавшийся примечательным многооб- 
разием своих функций. 
А вот рассказ о его авторе. 
Знакомьтесь, Авеег Е-О/л Мозаа Аптаад. Нашему ге- 
рою 21 год, он египтянин, живет в Каире, хотя родился 
в Саудовской Аравии (Авеег в переводе с арабского оз- 
начает привилегированный или религиозный избран- 
ник). Как вы догадались, Афир (нам кажется, что в рус- 
ской транскрипции его имя должно произноситься 
именно так) мусульманин, 
Афир — студент четвертого (последнего) курса универ- 
ситета Ап 5ратз ИпмегКу, отделение Компьютерные 
Сети. Ему нравится программирование, и он хотел бы 
специализироваться в создании компьютерных игр. Он 
неплохо владеет Миа! Ваяк, С, С++, Разса!, Мзиа! С. 
‘Семья Афира чуть больше среднего — у него есть два 
‘старших брата, оба врачи. Папа — декан Колледжа Ис- 
лама и арабистики. Мама — преподаватель английско- 
го языка, Из домашних животных дома есть только бе- 
зымянная птичка, что-то типа попугая. 
Афир — общительный человек, у него много друзей и 
подруг. Свободное время предпочитает проводить в 
Интернете, общаясь с приятелями по 1С0 и РгееТе. Ему 
нравится заводить новые знакомства в Сети. Ну, а вне 
Интернета Афир не прочь поиграть в футбол, любит 
слушать музыку, особенно Уапи. Ему нравиться поп, 
стиль старых песен Мадонны, из современных предпо- 
читает Сейпе, В5В, Воуопе, 5ерз и пр., никакого Вага 
госК’а и металла! Афир — неплохой шахматист, по Се- 
ти, правда, в шахматы не играет, хотя друзья давно 
предлагают. Выходные Афир проводит на море, благо в 
Египте полно прекрасных пляжей — Аехапама, Маппа, 
‘брагдака, эвагт ей ЗпекН... 
Компьютер дома у Афира “старенький” — РепНит 
166, операционная система \\Мпаомз 95. Любимый 
жанр компьютерных игр — стратегия, он любит Аде ог 
Етриез, НММ, багСгай, Соттапаоз, Риа, Иногда 
поигрывает в Спез$ Мазег, Ну и, безусловно, наш ге- 


Зурег Тейиз [уегзюп: 2.0] 
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рой — хороший игрок в 
Тетрис. Ему также нра- 
вятся небольшие логичес- 
кие игры (типа Тетриса) и 
настольные игры.” Пос- 


ледние он любит скачи- - 
вать с Сети, особенно с | № 

мии, домп!оаа. сом, 
мм, зойзеек, сот ий. 


млм ме. сот, 

В Интернете Афир любит 
просматривать юмористи- | 
ческие сайты и домашние | 
страницы. Также обожает 
серверы поздравительных 
открыток. Афир коллек- 
ционирует открытки! Еще 
он любит всевозможные картины 
природы, особенно цветов, напри- 
мер, ммм. мое.сот и ммм .оу- 
пдуси.сот, Конечно, он часто посе- 
щает сайты бесплатного! програм- 
много обеспечения ум\.рапее 
зоигсе-соде.сот, мм. содедиги. сот 
и уже упомянутые выше им\улмМп- 
Яез.сот и ими. домипоад.сот. 

Свои первые программы Афир начал 2 
писать года четыре назад в школе, Вначале это были 
пробы на Бейсике, а затем он перешел к созданию не- 
больших компьютерных игр: СоппесбМ, Мпебуеерег, 
Спесз, бпаке. Афиру всегда нравился Тетрис, слава Алек- 
сея Пажитнова (см. СИ #19(52) стр.64) не давала спать, 
он давно подумывал о создании собственной версии. 
Прошлым летом, отдыхая вдали от родного компа и 
имея по этой причине массу свободного времени, Афир 
начал составлять алгоритм Тетриса. Для начала просто 
на бумаге, выстраивая основные связующие линии и 
блоки. Идея захватила его. Вначале Афир создал самый 
простой Тетрис — один игрок, а падающие фигурки 
состоят только из 4 блоков. Затем добавил возможнос- 
ть играть вдвоем (на одном “стакане”), после этого поя- 
вилась опция 2 Тетриса (т.е. 2 “стакана”, у каждого иг- 
рока свой), потом добавил фигурки из 5 блоков (Пен- 
тикс), затем статистику и прочие прибамбасы. 
Собственное творение понравилось Афиру гораздо 
больше многих других вариантов, в которые ему случа- 
лось играть, и он решил, что игра заслуживает разме- 
щения в Интернете для всеобщего и бесплатного ис- 
пользования. Сказано — сделано, И вот в августе 1999 
года на популярном сайте бесплатного зоймаге 
ум. доуутоад.сот появился новый ЗирегТеше (версия 
1.2). За первые полтора месяца ЗирегТевв скачали свы- 
ше 11 тыс, человек, в первые дни число скачиваний 
этой игры с сервера доходило до 800-1000 в день. Шес- 
ть человек написали Афиру письма с предложениями и 
комментариями. 

Останавливаться на достигнутом не хотелось, и 
работа над Тетрисом продолжалась. Афир до- 
бавил новые функции, многие из которых при- 
думал он сам. В октябре 1999 года вышел в 
свет бирегТеше2 (версия 2.0); о которой мы и 
расскажем поподробнее. 

Какие особые функции есть в этом Тетрисе? 

1. В бире еб можно играть одному и вдвоем. 
Причем вдвоем можно играть как на общем по- 
ле, так и на отдельных, Соответственно, режи- 
мы игры следующие: 5пое рауег (один игрок); 
2 рауег (2 игрока на одном поле); 2 Те (2 
|| игрока, у каждого свое поле). При этом каждый 
|| вправе установить собственный набор падаю- 
|| щих фигур. 

|| Врежиме 2 рауегз предусмотрена возможнос- 
- ] ть включения/отключения функции омепар, 
|| те, перекрытие фигур. Во включенном состоя- 
'| нии она позволяет игрокам передвигать па- 
1] дающие фигурки сквозь друг друга. 


Режим 2 Те подразумевает варианты: 1:1 и 2:1. В 
первом случае, если вы на своем поле полностью пос- 
троили линию, и она, соответственно, исчезла, то на 
поле противника в тот же момент появляется одна не- 
законченная линия. Во втором случае (2:1) при исчез- 
новении одной завершенной линии на вашем поле у 
противника появляются сразу 2 недостроенные линии. 
2. Падающие фигуры могут состоять из 4-х и 5-ти бло- 
ков. Предусмотрена возможность смешивать в одной 
игре фигуры из 4-х и 5-ти блоков путем выбора соот- 
ветственного процентного соотношения падающих фи- 
гур. Кстати, эта опция заметно влияет на порядок под- 
счета очков в игре, 

3. Специальные блоки, или “дыры”. Афир внес в свою 
игру сразу три вида специальных блоков, не используе- 
мых ранее в Тетрисах. 

А) бпо®Е блок, блок-призрак. Эта фигурка может спо- 
койно проходить через все твердые блоки и занимает 
последнюю дыру в данной колонке, Как вы уже догада- 
лись, брозЕ блоки используются для латания дыр в 
“стакане”, 

Б) Васк-Ное блок, черная дыра. Этот блок действует 
как дыра (т.е, полностью заполненный ряд, содержа- 
щий черную дыру, не исчезает), но при этом она не мо- 
жет быть заполнена никаким блоком. Черная дыра ис- 
чезает только тогда, когда она закроется блоками со 
всех сторон, При этом вместе с ней разрушаются и ис- 
чезают все 8 близлежащих блоков. Воистину — черная 
дыра в космосе! 

В) Воть блок, бомба. Разрушает вокруг себя все 8 близ- 
лежащих блоков, правда, не разрушает черную дыру. 
Процентное соотношение числа специальных блоков от 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


> эпизод в известнейшей серии игр «Меч и Магия» 
Создав своего собственного персонажа из огромного выбора стических рас и классо погружаетесь в колдовской мир Джадама, 
страну опасностей и интриг. В вашей власти настроить игру под ‘себя и выбрать подходящий уровень сложности: от новичка до могучего искателя 
приключений. Достигните совершенной силы Меча и силы Магии, сражаясь с ордами ужасных монстров! 
Разрушитель снова гуляет по стране... Легендарный путешественник по измерениям Эскатон был замечен в Джадаме, и все Стихии отреагировали 
на его присутствие. Во всех четырех сторонах света, открылись врата в миры Огня, Воды, Воздуха и Земли, и Силы вырвались из них, неся смерть 
и разрушение, сметая все на своем пути. Возглавьте команду воителей, призванную спасти мир от хаоса, 


или бессильно наблюдайте за концом света... Е ` 
Системные требования: \//М00\\/$ 95/98 или МТ 4.0 с установленным $Р4; Процессор 166 МН?; КАМ 32 Мб; Видео карта, я 
поддерживающая Оес{Х 7.0; Занимает 375 Мб на жестком диске; Звуковая карта, поддерживающая Ойес{Х 7.0; СО-ВОМ 4х Я _] 
Внимание! Игра может не запускаться с устройств СО-В\\/ 2 \ © | ) 
Продукты компании «БУКА» почтой: обращаться по тел. (095)190 9768 или е-тай: памва@ава.ги ь в 


По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095)111 5156, 111 5440, е-тай: таке{@Бика.сот 


ИХ () ) а 5) о ВГУ ныи` 


ей 


//ммммм.дагле!апа.ги 


Вер 
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числа падающих фигур — величина не постоянная и может 
произвольно (в пределах 0-10%) задаваться игроками. 

4. Анти-Тетрис, Эта уникальная функция также являет- 
ся изобретение Афира, Скажем честно, нам эта фун- 
кция показалась слишком сложной для игры. Она тре- 
бует повышенного внимания и концентрации. Анти- 
Тетрис, в первую очередь, — игра не фигур, а отдель- 


ных блоков. У каждого блока свой цвет и своя графи- 
ка. Афир задал для блоков 6 типов графики (кружок, 
квадрат, полый кружок, звездочка ит.д.) и два цвета — 
синий и красный. В Анти-Тетрисе исчезновение блоков 
происходит не как в обычной игре (при полностью за- 
полненной линии), а по другому принципу. Два сосед- 
них блока исчезают, если они имеют одинаковую гра- 
фику, но разный цвет, Например, синяя звездочка ря- 
дом с красной звездочкой, Если рядом с синей звездоч- 
кой оказались две красные звездочки, то все три звез- 
дочки исчезнут и т.п. Анти-блоки уничтожают друг дру- 
га, т.е, синие блоки уничтожают красные и наоборот. 
Режим Анти-Тетриса заставляет думать во время игры 
и даже строить стратегии, а не просто механически пе- 
ремещать падающие фигурки, как в обычном Тетрисе. 
Анти-Тетрис — очень трудный режим игры. Многим, и 
в том числе некоторым близким друзьям Афира, он не 
нравится. А кому-то, возможно, придется по вкус. 
Эирейтеи52 содержит и ряд других полезных функций: Нов 
зсойпа (изменение порядка счета по ходу игр), статистика, 
возможность запоминания установленных опций и др. 
Найти бирегТейё2 можно в Интернете по следующим 
адресам: Иир://тетбегь. хост. сот/ЕдубатезДейле2.2р, 
ВЕр://Лм\мм.2дпеесот и... на диске, прилагаемом к дан- 
ному номеру журнала, Если на вашем компьютере отсут- 
ствует драйвер п15/бмт50,41, то скачать его можно с 
Яр:/Ир.пеемиаге.пи/риб/зраге/М$УВММ5О/71Р. 

На 2дпеёсот Афиру предложили переименовать свою 
игру, так как один бире Теме у них уже есть. Разработ- 
чики сервера присудили игре Афира 4 звездочки из 5- 


ти возможных. При этом сообщили, чо с удоволь- 


АТР: Резегуе д 


Едур! - Сато 
езвле4 ап4 Рговгатите4 Бу 


АЧеег Е|-Би Мозтаба 
Еог шоге шбогптаНоп ; 


е-тай: АИеег79 @уаноо.сот 
ТСО 9346283 
ЕЕ 


ствием дали бы все 5, но не смогли разобраться в дей- 
‘ствии специальных блоков, а Нер файл Афир не под- 
готовил. Можем его понять, ведь английский для него, 
каки для нас, — не родной язык, сочинить текст на нем 
порой труднее, чем создать игру. Такие вот критерии 
оценки на 2апеЕ.сот. Не важно, что игра уникальная, 
главное, что английского Нейр файла нет. 

Пожелаем нашему герою удачи и дальнейших творчес- 
ких успехов в разработке новых компьютерных игр. 
Афир будет рад, если вы сообщите ему свое мнение о 
ЗиреПешее а#еег79@уароо.сот. Да и вообще, пиши- 
те, Он — человек общительный, любит получать пись- 
ма и удовольствием на них отвечает. 


ТРЕНИРУЙСЯ/ЗАКАЛЯЙСЯ! 


ра кодов канула в Лету, 
уступив место трейнерам. 
И это понятно, ведь поль- 
зоваться ими оказалось 
проще и намного резуль- 
тативнее, чем кодами. 
Причем отпадает какая бы то ни бы- 
ло зависимость от компаний-произво- 
дителей, которые раскрывают свои 
секреты только спустя пару месяцев 
после выхода игры. 
Единственным минусом в использо- 
вании этих самых “трейнеров” (далее 
— ‘тренеров") является сложность в 
обзаведении, Далеко не у каждого 
есть Интернет, но даже если и есть, 
то не всякий знает, где их скачать и 
как с ними работать. Потому мы ре- 
шили сделать небольшой обзор тре- 
неров к самым известным на сегод- 
няшний день играм, а именно: №х, ела № ван, 
Беда Ро 2, ‚М ат Мадс МП, ТотЬ Каюег 3: Тпе 
АЯ 


И лег. В дальнейшем этот 


ке еЩЬЯ 
= МН ао Мас МИ Тиле Бу о Кг МУТН. ‘список продолжится... 

"ЯР" Увзют Все тренеры действуют 

Е | одинаково. Для их акти- 

'Орбопз фар аНес+ "АЦ. свагасет: — | 

| Г р ты | визации нужно запустить 

ПЕ о [БН | ИТУ, затем выйти обрат- 

| Г ие О о | ЮВ ММО (клавиши 

Г тя ЕЕ Гат АК+ТАВ) и только потом 


запустить тренер, Иначе 
он, тренер, работать не 
будет. 


„а 


Е8- 4945 500010 спаиасег: Е 


т 
| 
73-е о свыасеием | 
| | 
| , епфшапсе, зссиасу. гра} 


Бека Рогсе 2 Тгайег 


инте неа! 


То/ите Атто 


ТпувШе 


Тпузйе ата ттне Атто 


Сгеёей МУП Тгатег Макег КИ У1.3 


№х Ттапег у. 1.0 

130 № 

умм\м. датепас®пд.сог 
Очень редкий тренер к не- 
|| давно вышедшему №Х. 
Халявщикам сообщаю, что 
в режиме тивруег тренер 
1 не работает. После запуска 


тренера нажмите: 

АКНЕ для получения 255 пунктов здоровья, 

АК+ЕИ2 для получения 255 пунктов маны. 

Для того чтобы здоровье и мана не уменьшались, наж- 
мите на кнопки Ргеете на окне тренера (НеайН и Мапа). 
Там же можно получить 16,777.217 золота (боЮ). 


Рагафт Тгайег 
145 Ю 
мм\мамаий. сот 
Этот тренер предназначен 
для АМ? (Айепз уз Ргедаког). 
Во время игры нужно на- 
жать следующие клавиши: 
Б — режим бога (нескон- 
чаемое здоровье), 
ЕЮ — бесконечные патроны 
к Майпе, 
8 — бесконечное Ргед 
Епегуу, 
Р9 — бесконечный Ргед 
5реаг бип. 


Тгайег 


245 № 
умм.амаиК.сот 
Тренер к одноименной игре бека 
Роге 2 от компании № маюдк. Ра- 
ботает очень легко, После запуска 
игры необходимо запустить тре- 
нер и уже в нем активизировать 
все его функции, а именно: режим 
бога (1пйпйе Неа), бесконечные 
патроны (1пйпйе Алуито), невиди- 
— Ч мость (1М&Бе). 


МЮОНЕ апа Мадс УШ Тгайпег 
19.2 К 
ммм. датедапа,гу 
Для начала разархивируйте файл МУ#-ММ8-Ттехе в 
директорию МЮНЕ ап Мадс МШ и запустите игру. Пос- 
ле чего, используя уже знакомые клавиши АТ+ТАВ, 
активируйте тренер и включите в нем нужную опцию. 
В программе 2 типа опций: 
]) Воздействуют на всех персонажей сразу: 
А — Дает 5000 Денег 
Р — Дает 50 еды 
РЗ — Бесконечные жизни (вкл/выкл) 
2 — Бесконечная мана (вкл/выкл) 


и 


ион о ов ее ро ан 
ре [нев нови | ньь нов [нем [| Неыв | нежь | нывв Г намь [ным [Снже } 
д: 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Зарегистрируй свой виртуальный сервер - 
и Интернет станет доступнее! 


Регистрация доменов третьего уровня - бесплатно! 


Хорошее имя - половина успеха! 
Выбирай любое! 


аВа.ги По${.ги Фогит.ги Ваг@.ги оК.ги 14.ги 90.ги ги.ги 
Япапсе.ги стета.ги тада21те.ги уоуаде.ги Питог.ги 
$фапдаг4.ги саг.ги мме!соте.ги ехро.ги Поизе.ги Б1.ги 
айг.ги ифо.ги 


Тел. (095) 250-4629 


Е-тат(: по @гепоп.пе* 
ВЕЕр://мимм.2епоп.ги 


2ЕМОМ №.$5.Р. 
ВЕ р:/Лллллли.гепоп.ги 


Уникальное снижение цен на услуги Ота[ Ур 


для владельцев виртуальных серверов: 


невной тариф - 
ь Ё Ч Иочивя тариф - 


ОМНМЕ 


Мммм. датейапа.ги 
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с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ: 


П) Воздействуют на определенный персонаж, 

Чтобы выбрать персонаж для редактирования, исполь- 
зуйте кнопки Раде/р/Радебдомт (имя выбранного пер- 
сонажа появится в графе “Оштепё Спагабег: 

Р5 — Добавляет 200 жизней 

Ю— Добавляет 200 маны 

7 — Добавляет 20 очков навыка 

8 — Добавляет 5000 экслов 

Р9 — Повышает персонаж на один уровень 

1 — Повышает каждую из характеристик на 10 (п\аРЕ, 


япёес, регзопайу, епдигапое, аосигасу, зреед, кк) 


ЭКСПЕР 


Тоть Ваюег 3: Тпе [05 Анась Тгайлег 
113 № 
ммм. датеапа.гиу 
Разархивируйте файл ТиЗдйт.ехе в директорию игры. 
После чего запустите игру, нажмите АК+Тав и запусти- 
те тренер. Вернитесь в игру и используйте нужные оп- 
ции: 
АО — Бессмертие 
А! — Ве оружие и бесконечные патроны 
А2 — Бесконечное использование для всех предметов 
в инвентаре, 


Николай КАРЕЕВ 


Владимир КАРПОВ а.К.а. 5.А.0.] (са4}@датеапа,ги) 1С0#18049999 ЕС\#154 


Оиаке 3 Агепа (15) 

297 № 

Меню этого тренера разделено на 12 столбцов, каждый 
из которых соответствует одному из игроков, Предполо- 
жим, что вы играете под седьмым номером, тогда нам, 
соответственно, нужен седьмой столбец (Реуег 7), С по- 
мощью этого тренера можно делать все: поставить бес- 
конечные патроны ко всем видам оружия, включить ре- 
жим бога и даже заведомо выставить себе 255 фрагов... 


@Л-ОМИМЕ 


ЗОЛИК-ТВОМ ЗАКСЕЛЕРАТОРРИНТЕРНЕТЕ 


|| СТРАНА ИГР 


то за жизнь! Каждый год — новая “желез- 
ная революция”. Геймера, купившего ПК, 
уже через несколько месяцев начинают по- 
сещать мысли о неминуемом апгрейде. Еще 
недавно он хвастал навороченной конфигу- 
рацией, а теперь его ПК — “бюджетного 
класса”, свежие игры отчаянно тормозят... В общем, 
становится ясно: апгрейд неизбежен. Ясен и предмет 
апгрейда — ЗО-акселератор (здесь и далее под терми- 
ном “ЗО-акселератор” понимается также и 20/3О-аксе- 
лератор). Акселератор все хотят отхватить “как можно 
круче", и вот здесь начинается самый тяжелый этап — 
муки выбора. Море сходных продуктов, у каждого — 
‘свои плюсы и минусы, причем бывает, что 1 плюс > 2 
минусов, а иногда 1 минус > 
3 плюсов. Вот и выбирай... 
Естественно, геймер изу- 
чает множество независи- 
мых (если повезет) рецен- 
зий, посвященных тестиро- 
ванию подобных продук- 
тов, и на основе получен- 
ной информации делает 
выбор. И вот итог — чело- 
век, сломленный усилиями 
фэнов и маркетологов, добитый прочтением десятков 
обзоров, из которых иногда непонятно даже мнение ав- 
тора о продукте, неуверенно отдал предпочтение кон- 
кретному устройству. Теперь, воткнув купленное изде- 
лие в компьютер, потребитель пытается понять, угадал 
он или нет, И снова обращается к тестированию, но на 
этот раз проводит его уже сам. 

Но итут есть нюанс. Надо выбрать инструмент для тес- 
тирования — ведь от него напрямую зависит и резуль- 
тат, Для тестирования 20 — свои тесты, а для 30 — 
‘совсем другие. И для каждого — по несколько десятков 
тестируемых параметров. Правда, в особом тестирова- 
нии 20 теперь нужды нет, но вот 30 принято проверять 
от корки и до корки, 


Существует два вида 30- 
тестов: 

1. Синтетические, Их 
очень много, начиная со 
“стандарта” — 30 \Мп- 


Ацигетагк организовала на 
сайте глобальную базу данных ре- 
зультатов тестов, куда присылают ре- 
зультаты пользователи пакета 30 Маф 
(илллл/.тадотоп.сот/З4тагк2000). Это 
дает возможность оценить эффектив- 


ность акселераторов на сотнях реаль- 

ных конфигураций, сделать правиль- 

ный выбор при покупке либо просто 

сравнить с другими результаты “раз- 
гона” своей карточки... 


Бепсй и заканчивая НЮП-Епд тестами, которые теперь 
вполне стали подходить для тестирования потреби- 
тельских ЗО-акселераторов. Основное преимущество 
таких тестов; вы тестируете то; что нужно (скорость, 
качество изображения, набор функциональных воз- 
можностей и пр.), и получаете конкретный результат в 
баллах, процентах или простых утверждениях (рабо- 
тает/не работает), Главный недостаток: условия выпол- 
нения тестов мало схожи с реальными играми и прило- 
жениями вследствие многонаправленности и усреднен- 
ности. 
2. Тесты в реальных приложениях. Это — популярные 
игры и программы, В этих тестах сразу становится вид- 
но, насколько хорошо ЗО-акселератор справляется с 
выбранными играми и программа- 
ми, благодаря чему можно утвер- 
ждать, подходит или наоборот не 
подходит ускоритель к использо- 
ванию с данной игрой/приложе- 
нием. Эти тесты — наиболее 
объективные. Недостаток в том, 
что вы покупаете ЗО-акселератор 
не для двух-трех игр, а протести- 
ровать все игры невозможно. 
К недостаткам обоих вариантов 
можно отнести хитрую политику компаний-производи- 
телей, оптимизирующих драйвера видеокарт к... наибо- 
лее популярным тестам. 
Конечно, хотелось бы иметь тест, который оценивал бы 
все, да еще и объективно. Похоже, претендент появил- 
ся — речь идет о Отеа30 тесте 30 Мак от 
МадОпюл.сот. Этот синтетический тест дает результа- 
ты, получаемые в реальных играх, сочетая при этом 
функции, присущие модельным синтетическим тестам. 


ЗО МАЕК2000 
Исторические справки и обзор технологии МАХ-ЕХ ищи- 
те во врезках, а мы перейдем к описанию тестового па- 
кета 30 Макк 2000, Продукт может быть скачан с сайта 


МадОпюп.сот (ммм. тадопюп.сот/вомтюаа), размер 
его — всего-то около 20 Мб, Для работы потребуется 
ОттесХ 7 и... ЗО-акселератор, который и будем тестиро- 
вать. Правда, при установке теста обнаруживается, что 
пакет требует регистрации, в противном случае он от- 
казывается: 

— Проводить тесты на качество изображения. 

— Использовать КезийВгомег для просмотра результа- 
тов. 

— Использовать режим пакетного тестирования, 

— Менять разрешение и глубину цвета. 

Так что придется регистрироваться. Если нет кредитки 
— бесплатно, Если есть, то — как хотите. Допустим, мы 
решили эту маленькую проблему и приступили к увле- 
кательному исследованию, Но спешу вас остановить — 
прежде скачайте с МадОпюл.сот ВезийВгомеег весом в 
6Мб (5Мб из которых нагло занимают скриншоты в 
формате ВМР). Без него — совсем неинтересно. 

В главном меню программы нам предоставляется воз- 
МОЖНО: 

1. Просмотреть информацию о системе. Здесь инфор- 
мация о процессоре, памяти, мониторе, а также о гра- 
фическом акселераторе и поддерживаемых им фун- 
Кциях, 

2. Запустить КезиВгомзег2000, если он установлен. В 
нем осуществляется менеджмент полученных результа- 
тов тестирования, 

3. Сделать пометки о тестировании. 

4. Выбрать тесты, 

5. Настроить параметры тестирования: выбрать акселе- 
ратор, разрешение, глубину цвета, буферизацию, а так- 
же оптимизацию под ЗО м/55Е, 

6, Настроить немногочисленные опции и установить 
параметры демо-ролика, такие, как наличие звука и 
установка циклического воспроизведения (чтобы пока- 
зывать в магазине, какие крутые компьютеры про- 
даются). 

7. Настроить режим пакетного тестирования. 

8. Запустить демо-ролик или тестирование, 


Финская компания Кетеду Ете“аттеп* основана в 1995 году. Часть основателей 
компании до этого в составе Ещиге Сгеи/ готовила эффектные демки для ПК, среди которых 
— известная $есопа Кеау. Первая и единственная выпущенная Кетеду игра вышла в 1996 
году и называлась ОеаЁ# КаЙу. Затем Ветеду объединила усилия с известной — по Вике 
Микет 30 — 30 Кеа/тз в новом проекте. Так началась не закончившаяся до сих пор разра- 
ботка игры Мах Раупе, для которой Кетеду создала новый движок — МАХ-Х. История же с 
тестами началась в 1997 году, когда к Ветеду обратился крупный европейский издатель ком- 
пьютерных журналов — УМИ Визтез$ РиБсаНопз. Они предложили создать тестовый пакет 
для тестирования в ОйтесЁ О еще только зарождавшихся З)-акселераторов. Так появился тест 
па! Веа!Йу, выполненный в виде не интерактивного демо-ролика. Он работал под ОйтесёХ 5 
и тестировал лишь скорость и некоторые 20 и 30 функции видеоакселератора, но стал чрез- 
вычайно популярен, в основном из-за... красоты. Такой исход понравился Ветеду, смекнув- 
шей, как поднять популярность своему новому движку, а заодно и подзаработать деньжат. 
Была сформирована компания ЕиигетагК Согр, в задачи которой входило создание тестов 
3О-акселераторов, а подразделение Еигетагк — ЗО Еогде — создавало на заказ демо-роли- 
ки на движке МАХ-Х. Пока что их два: Рипор/ез оЁ 30 (Ема ТМТ) для Миа и Каде Ваиттд 

(Ваде 128) для АТ. 

В 1998 году Е®игетагк выпустила первый тестовый пакет ЗО Мак 99. Он тестировал многие 
функции 30 под О/гесйХ 6, а также включал симпатичный демо-ролик. В 1999 году был выпу- 
щен 30 Мак 99 МАХ — несколько подновленный 30 МагК 99. В конце года Е\игетагК переи- 
меновалась в Ма4Отоп.сот, расширив круг выпускаемых тестов: помимо 30 Мак выпус- 
каются еще Ущео 2000 — первый видеотест — и $Убтагк 2000 (совместно с ВАРСо, предназ- 
начен для тестирования системы в целом — типа И/п$юпе). А последний на данный момент 
тест из серии ЗО Магк — 30 Магк 2000 — вышел в конце 1999 года. Он работает под ГигесёХ 

7 и предназначен для тестирования самых современных 3О-акселераторов. 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ТЕСТЫ ОУЕКА! 

РЕВРОВМАМС 
Выявляют общую производительность видеосисте- 
мы, а также связки видео-процессор и скорость 
процессора в двух жанрах: приключенческом 
(Адуегкиге) и авиасимуляторе (Нейсоркег). Почему 
авторы остановились именно на них? Наверное, 
предполагается, что если захочется протестиро- 
вать производительность в ЗО-шутерах или авто- 
гонках, вы воспользуетесь пакетом ЗО Мак 99 
МАХ, Тесты Адуепиге и Нейсор(ег проходят по 3 ра- 
за каждый, соответственно тестируя скорость в 3-х 
режимах детализации: низком, среднем и высоком, 
отличающихся в основном количеством объектов и 
источников света. Оба теста работают на движке 
МАХ-ЕХ. Тест СРУ реед выполняется в среде 
Адуепиге и Нейсорег при высокой детализации в 
разрешении 640х480 при 16 битном цвете и при 
фиксированном ЕР. Результат усредненный. По 
идее авторов это должно показать скорость про- 
цессора в данных играх, но как показывает практи- 
ка, результаты получаются, мягко говоря, странно- 
ватыми. 


ТНЕОВЕТСАЕ РЕ 
Набор синтетических тестов на скорость. Тестируются 
следующие функции: 
— А Кае — скорость текстурирования. Результат — 
в Мегатекселах/сек, 
— Я Кае иупд Мию Техвиипд — тот же тест, но с ис- 
пользованием мультитекстурирования. Тест подстраи- 
вается под возможности блока текстурирования аксе- 
лератора и может выполняться в режиме битекстури- 
рования, квадротекстурирования и т.д. Результат — 
аналогично предыдущему. 
— Ной роудоп соипё — скорость обработки геомет- 
рии. Выполняется 3 раза: с 1, 4, 8 источниками света, 
Результат — в Тыстреугольников/сек. Задействуется 
оптимизация под специальные наборы команд про- 
цессоров или Т8Е. 
— Теле Кепдейлд 5рее — скорость растеризации 
текстур. Используются текстуры размером 256х256 и 
глубиной цвета 8, 16, 32, 64 бит; соответственно, тест 
выполняется до 4 раз, Результат — ЕР5. 
— Витр Маррид (ЕтБоз$пд) — тест на объемные тек- 
стуры. 1, 2 или 3 прохода, в зависимости от возмож- 
ностей “железа”. Используются текстуры 512512. 
Всего до 3-х тестов, 


СТРАНА ИГР 


— Витр Маррид (ЕпМготепе) — еще один тест на 
объемные текстуры, но выполняемый другим спосо- 
бом. Пока работает только на Маетох 6400. 


М$ОАЬО| 
Разделены на две группы: синтетические и игровые. 
Синтетические тесты позволяют определить качество 
исполнения некоторых ЗО-функций ускорителем. В их 
ЧИСЛО ВХОДЯТ: 
— ибрхе! ассигасу — субпиксельная коррекция 
— Мр-Маррпд — текстуры с несколькими уровнями 
детализации 
— бтафегЕ Тежиге5 — отображение градиентных тек- 
стур 
— Миу@р/савуе Вепа, Адакуе Вела, Арпа Вепа — ре- 
жимы альфа-смешения 
— ВИпеаг/ТИйлеаг ПКейпа — билинейная и трилиней- 
ная фильтрация 
— Тефиге сотрехйу — отображение текстуры разме- 
ра 512512 
И тесты качества изображения в Адмепиге и 
Нейсориег, Полученные результаты тестов можно за- 
тем сравнить с эталонными (на Оте 30 бойзмаге гас- 
{епгег), воспользовавшись КебийВгомзек 


ДРУГМЕФУНКИ/ 
Среди функций ЗО Мак 2000 стоит выделить пакет- 
ный режим тестирования, который позволяет в авто- 
матическом режиме производить тестирование ви- 
деоакселератора при различных установках разреше- 
ния, глубины цвета и т.д. Также в пакет встроена фун- 
кция публикации результатов тестирования на 
МадОпюл.сот и просмотра результатов. других поль- 
зователей через Опйпе КезиВгомиег, 

В целом 30 Мак является отличным средством тести- 
рования ЗО-акселераторов. Многие компьютерные из- 
дания и сайты и у нас, и за рубежом давно пользуют- 
ся этим пакетом для проведения тестов. Конечно, ник- 
то не может претендовать на абсолютную универ- 
сальность и объективность, но данные 30 Мак прек- 
расно дополняют результаты, полученные в иных тес- 
тах и реальных приложениях. А с выходом Мах Раупе 
будет вдвойне интересно сравнить показатели кон- 
кретного ЗО-ускорителя в тесте и в игре. Тем более 
что МадОпюл.сот не собирается останавливаться на 
‘достигнутом, и вскоре мы должны увидеть следующий 
продукт из серии 30 Мак, 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
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сегда был уверен в том, что мне хорошо известны наиболее перспективные проекты или, по 
крайней мере, все те находящиеся в разработке игры, которые способны оказать реальное 
влияние на развитие игровой индустрии в общем. Теперь я вынужден признаться в том, что 
это не так. Виновником торжества оказалась украинская команда СС5 бате \\ой4 со своими 
`“Казаками”, известными на Западе как Еигореап \Магз: \Мацога'$ 5. 


До недавних времен я разделял дос- | жир, Англия, Венеция, Испания, Нидерланды, Польша, 

таточно распространенное мнение о Португалия, Пруссия, Пьемонт, Россия, Саксония, Тур- | 

том, что нам готовится некий клон | ция, Украина, Франция, Швеция. Такой расклад обе- | 

Аде ог Етриез. После ознакомления ’ щает нам весьма разнообразные компании, в которые, | 

с бета-версией игры стало оконча- ‹ по словам разработчиков, войдут такие исторические | 

тельно понятно, что это не так, события, как Семилетняя Война, революция в Англии, 

' война Речи Посполитой с Россией, Северная Война и | 
Начнем с того, что Мегозой совер- — еще восемь десятков восстаний, сражений и войн, имев- 
шит крупную ошибку, если даст доб- | ших место в реальном прошлом. Звучит все это неве- 
ро на разработку Аде ог Етриез Ш. — роятно аппетитно. 

Эпоха империй закончилась. Сопер- 
ничать с 6С$ бате \\ойа вряд ли окажется под силу да- | Что представляет собой сама игра? На первый взгляд 
же ЕпзетЫе $вифюз. Говорю я так потому, что игру, пус- ’ развитие игрового процесса чрезвычайно напоминает 
ть и не ее финальную версию, я уже видел и смог оце- ’ Аде о Етригез. Стандартная цепочка: сбор ресурсов, ис- 
нить те без пяти минут революционные достижения раз- — следование территории, война. На самом деле игровые 
работчиков, которые лично на меня произвели совер- | принципы, цели самым серьезным образом отличаются 
шенно неизгладимое впечатление. от Метозойовского хита. Если в Аде ог Етриез нужно 

было сделать все, чтобы уничтожить своего противника, 

“Казаки” — это глобальная, историческая стратегия в не дав ему уничтожить себя, то в “Казаках” все несколь- ’ Отстраиваем мы, на самом деле, не базу и даже не го- 

реальном времени, посвященная всем без исключения — ко сложнее, род. Скорее, это похоже на миниатюрную модель целого 

крупным сражениям, имевшим место в Европе в Х\1- ' государства. Возможно, виноваты огромные карты, на 

ХМП века. Игра может считаться оригинальной хотябы — Начинается все со строительства самых важных зданий, — которых как-то очень хорошо ощущаются границы своих 

по той причине, что ничего подобного еще никто не де- ’ сбора ресурсов и увеличения численности простых ра- ’ земель, спорные территории и земли своего потенциаль- 

лал. Разработчики необычайно тщательно подошли к | ботников. Все, как обычно, не правда ли? Но чтобы дать | ного противника. Именно поэтому до того чтобы выжи- 
представление, с какой игрой мы имеем дело, можно до- ’ вать своего соседа всеми возможными способами еще 
| бавить, что уже на этом первом этапе нам понадобится | далеко. Во-первых, еще можно развиваться, во-вторых, 

50-60 работников. Отчасти это объясняется тем, что кро- ‹ ресурсов для этого вполне хватает. Стычки случаются, 

ме продуктов сельского хозяйства и дерева нам придет- но они не слишком принципиальны и несут, скорее, 

ся добывать золото, камни, железную руду и уголь. Ко- | идеологический характер. Эдакая проба сил. Ну, поду- 
го-то такое разнообразие может отпугнуть. И все-таки | маешь, завалил ты сотню мушкетеров, ну, у тебя сотню 
разработчикам удалось сохранить игровой баланс, при | стрельцов завалили... Мелочи. То есть какое-то страте- 
котором запутаться в хозяйственной части “Казаков”  гическое значение имеет каждое сражение, но непопра- 
представляется крайне затруднительным занятием, вимые ситуации на данном этапе не возникают. И толь- 


Аве о! Етригез, каким мы всегда хотели‘его видеть. 
У аеь 


воссозданию сравнительно небольшо- 
го исторического отрезка, уделив вни- 
мание незначительным, на первый 
взгляд, деталям. Не многим, думаю, 
известно, чем польский пикинер отли- 
чается от саксонского мушкетера, а, 
главное, каким образом можно обоз- 
начить эти различия в самой игре, ес- 
ли абстрагироваться от стандартных 
характеристик (атака/броня/скорос- 
ть). Хватит, однако, общих фраз, пе- 
рейдем к фактам, которые посвящен- 
ного должны привести в состояние 
транса, 


В “Казаках” игроку будет доступно 16 
государств. При этом они будут отли- 
чаться друг от друга архитектурой, 
войсками, не говоря уже о каких-то до- 
полнительных особенностях вроде 
уникальных апгрейдов и измененной 
стоимости определенных юнитов! От- 
личить Россию от, скажем, Швеции не 
составит никакого труда для любого 
нормального человека. Попробуем пе- 
речислить все государства на одном 
дыхании. В алфавитном порядке, что- 
бы никто не обиделся: Австрия, Ал- 


КАЗАКИ 


В РАЗРАБОТКЕРРЕ/ЛЕИ/ 


Отличительной особенностью созданного СС5 движка 
является его способность выдавать на экран сотни и 
тысячи весьма солидно анимированных объектов. р 


ко когда технологическая мощь достигает определенных | 
высот, когда одному из игроков удается сформировать | 
по-настоящему внушительную армию, начинается пос- 
ледовательная стратегическая операция, которая может 
занять крайне неопределенное время. За это время | 
военное преимущество может неоднократно перейти от 
одной стороны к другой. Достаточно маленькой ошибки, 
достаточно просто не учесть складки местности, чтобы в 
одну минуту погубить сотни своих солдат. На этот раз 
оборона, кстати, перестала быть панацеей. Продолжи- 
тельной артиллерийской атаки при поддержке с моря не | 
выдержит ни один противник, какие бы толстые стены | 
он не возвел и как часто он не расставил бы по перимет- | 
ру своих земель башни. Хорошей обороны без хорошей | 
контратаки в нужный момент быть просто не может. 
Тщательно же спланированная осада — это всегда очень | 
правильный ход. И еще один такой очень милый нюанс. | 
Разрушать здания и стены пикинерами или крестьянами, | 
что, кстати, достаточно часто практиковалось в Аде ог | 
Етргез, не получится. Вообще, конечно, меня всегда ин- | 
тересовал чисто технический процесс, завершающийся | 
тем, что крепость, по которой в течение пусть и доста- | 
точно длительного времени долбил кулаком маленький 
человечек, загорается и взрывается. 


Движок, который изобрели разработчики 6С5 бате 
Мои, должен произвести настоящий переворот в геа|- 
{бте стратегиях. Возможно, цифры, которые я успел при- 
вести в статье, уже вызвали у вас какое-то удивление, 
Если нет, то, думаю, что у вас все еще впереди. Итак, в 
“Казаках” на одной карте может действовать до 8000 
юнитов. Если среди читателей есть те, кто не в состоя- 


нии оценить масштаб решения разработчиков, сооб- 
щаю — это чудовищно много! Ни в одной геа|@те стра- 
тегии ничего подобного не было. Думаю, что в бета-вер- 
сии проверить ограничение (если это, конечно, можно 
назвать ограничением) на количество юнитов мне так и 
не удалось, однако заставить тормозить не самую мощ- 
ную машину у меня никак не получалось. Аде оЕЕтриез 
П для примера в этом отношении вызывает значительно 
больше негативных эмоций. 


Что касается графики, то скриншоты перед вами. От се- 
бя добавлю лишь, что дым, взрывы и горящие здания 
выглядят просто восхитительно. Подробно описывать 
красоту пейзажей, внушительные толпы солдат, детали- 
зированные корабли, проработанную архитектуру, ани- 
мированную воду, а также реалистичную физику, 350 
апгрейдов, 75 видов юнитов и несколько видов их пос- 
троения пока не буду. Однако обещаю, что к “Казакам” 
нам еще придется вернуться в куда более обстоятельном 
разговоре. 
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ВЕМТА-НЕВОЛО1_ 


аже после посещения Токуо бате 5Пом первый проект отпочковавшейся от 5еда АМ2 
команды Вег(-а-Теат, руководит которой один из продюсеров бпептие, для большинства 
журналистов так и остался загадкой. С одной стороны, он не смог произвести особо 
сильного впечатления (к тому же 5еда для этого особо и не старалась), сопоставимого 

с тем шоком, который мы испытали, скажем, от знакомства с )е{ 5её Ка, Меноройз. 
Э{тее{ Касег или РПапказу 5{аг Опипе. Но с другой стороны, ничего плохого об этом р 


= $ 


аи 
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му, что в своем проекте КепЕА-Него 
№. 1 команда его разработчиков по- 
пыталась объединить комедийный 
сюжет с основами игрового процесса 
довольно серьезной и стильной сете- 
вой драки эржеоц, что, в конце кон- | 
цов, и привело нас к определенному замешательству. 
Также при знакомстве с этой игрой нам не стоило забы- | 
вать и о том, что данный проект создается в первую оче- | 
редь для фанатов еда и поклонников оригинального | 
ВепеА-Него для шестнадцатибитной Меда Оп\е, которых, 
как выяснилось, в Японии имеется неприлично большое 
количество. Последнему факту мы лично нашли реальное 
подтверждение, когда буквально на наших глазах за два 
месяца до выхода в свет описываемой здесь игры япон- 
ские игровые магазины прекратили принятие предвари- | 
тельных заявок на ее покупку. Вот такие вот дела, 


А произошло это скорее всего пото- | 


| 
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т 
р: 
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Но если 5еда Ргеакз готовы покупать новый ВепЕА-Него 

всего лишь благодаря его названию, то для нас, согласи- 

тесь, этого мало. Более того, нам даже недостаточно | 
знать того, что ее делает продюсер 
Знептие, программисты и дизайнеры 
Эреоц, а музыкальное сопровождение к 
ней пишет автор музыки к таким играм, как 
брасе Нате Ошгип, Айеигег и Ромег 
Оий. Знание последних фактов, безусловно, 


греет душу, однако на одних титрах, в которых перечис- 
ляются знаменитые в игровых кругах фамилии, игру не 
вытянешь. Тем не менее, скорее всего именно благода- 
ря этим фамилиям мы и обратили свое драгоценное вни- 
мание на этот несомненно странный проект. 


А то, что эта игра, мягко говоря, относится к категории 
“странных” игр, заметно уже после знакомства с ее 
скриншотами. И именно благодаря им мы уже давно по- 
няли, что в Веп(-А-Него № 1 разработчики поставили се- 
бе задачу перевести классический японский комедийный 
телесериал в формат видеоигр, а не создать очередную 
трехмерную игру жанра асбоп/адуепиге. Увидев же 
Веп(-А-Него в действии, мы смогли лишь подтвердить все 
свои опасения, 


Итак, в ВепЕА-Него № 1 нам предложат сыграть за обычно- 


' Го японского шестнадцатилетнего парня, наделенного су- 


масшедшим чувством юмора, по имени Тагои Уатада. Слу- 
чайно набрав неправильный телефонный Номер, ему удает- 


ся связаться с таинственной организацией ЕСА, которая | 


почему-то решает выслать Бы. специальный боевой костюм, 
бы превратиться в су- 
пергероя КепЕА-Него. 
Самое интересное, что 


прогуливаться по трех- 


# одев который, он смог | 


интересном проекте никто сказать также пока не сумел. Е: 


главный герой может | 


3: Е та. г = 
мерным улицам вымышленного пе ом 
дит действие этой игры, разговаривать с прохожими и де- 
лать прочие вещи как в костюме супергероя, так и в своем 
обычном виде. Вот только не одев этого самого костюмчи- 
ка, Тагои Уатада, естественно, не СМОЖЕТ победить ни одно- 
го злобного бандита. Носить же его долго он, к сожалению, 
также не может по той причине, что в нем ыы НЕЕ 
ся батарейки. В общем, бред да и только. — = = 


32 


ны 


А теперь перейдем. к самому главному, а им нно к тем 
частям этой игры, которые действительно вызывают не- 
поддельный интерес, Как уже было сказано выше, опи- 
сываемая здесь игра относится к жанру трехмерной (ко- 
медийной) асноп/ВРб. И это, на самом деле, не пустые 
слова, В ней, как и в любой другой игре этого жанра, вам 
придется решать головоломки, общаться более с №РС, а 
также принимать участие в боях. И именно они, роди- 
мые, и вызывают у нас наибольший интерес, Боевая сис- 
тема Веп-А-Него № 1 (а также управление героем, ра- 
бота камеры и прочая техническая ерунда) полностью 
повторяет собой аналогичные аспекты трехмерной сете- 
вой драки 5рКеощ, которая пока доступна игрокам толь- 
ко на игровых автоматах. Эта боевая система явлетя = — 
одной из самых продуманных, доступных и удобных в 
жанре по-настоящему трехмерных драк. В ней задей-_ 
ствовано как автоматическое наведение на ближайшего 
противника и принудительное наведение на нужного 
вам врага, так и легкая система комб и, самое главное, 
многоуровневая система атак, позво- 
ляющая игрокам, находясь в обороне, — 
“заряжаться " для. ‘проведения одного 
из четырех видов суперприемов. Так 
что если за сюжет, головоломки и ди- 
зайн нам еще можно в этой игре повол- 
новаться, то по поводу ее боевой сис- 
темы мы не можем сказать абсолютно 
ничего плохого. Ну а какой же на са- 
мом деле станет игра ВепЕА-Него № 1, 
мы сможем узнать уже в конце мая это- 
го года. Именно тогда мы и сможем 
оценить на практике то, на что же дей- 
ствительно способны бывшие сотруд- 
ники 5еда АМ2, оставленные без вни- 
мания гениального Уи бигиК, 
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этом году две новые платформы, а именно Оге 
в стадии своего становления. Соответственно, продать созданную для них игру внушительным 
тиражом будет совсем не просто. С другой стороны, большинство проектов с громкими имена- 
ми, разработанные для платформы №тепао 64, до сих пор продолжают расходиться по всему 


ВЕЗЮЕМТ 


. ы 


атса{ и Рау$а{оп 2, будут все е 


РАЗРАБОТКЕ 


р $3: АК5. Г 


Га 


ще находиться 


миру просто в гигантском количестве. А это значит, что для жадной до легкой наживы компа- 
нии Сарсот открылась новая возможность заработать побольше денег. 


И этой возможностью она не постес- 


| 


няется воспользоваться уже этим ле- | 


том, выпустив для Мпепао 64 ориги- 
нальную игру из серии Кезепе Е\И, 
из которой мы наконец-то узнаем всю 
правду о полюбившихся нам злове- 
щих мертвецах. Именно в этой игре, 
названной ее создателями Кездег 
ЕМ! 2его, мы сможем лицезреть всю 
предысторию нападения на Вассооп Сйу толп зомбаков, 
мутировавших собак и прочей мерзости. И именно после 
выпуска в свет КездепЕ ЕМ! 2его мы сможем констатиро- 
вать тот факт, что страшный и ужасный Сарсот, нако- 
нец-то, прекратил свою вражду со своей любимой (в 
прошлом и, наверное, в будущем) компанией Мтепдо. 


Оставив же в стороне разговоры о политике Сарсот на 
рынке игровых приставок, стоит, наверное, поговорить и 
о самой игре, тем более что в ней, как это ни странно, 
Сарсот даже попытался несколько изменить привычную 
нам формулу ВезаепЕа и привнести в него сразу нес- 
колько полезных нововведений, о которых уже давно 
просили фанаты. 


Начнем с того, что в Кеядеге ЕМ 2его наконец-то исчез- 
ли ящики для хранения предметов! А если принять во 
внимание то, с каким упорством Сарсот до последнего 
времени пытался ничего не менять в своем самом попу- 
лярном сериале, то эту новость можно смело назвать нас- 
тоящей сенсацией. Осталось еще Сарсот отказаться от | 
использования печатных машинок для сохранения игры, 


] 
| 


но эту просьбу, боюсь, они исполнят только лет так через 
десять, так что вернемся к основной теме нашего докла- 
да. Итак, отказавшись от использования пресловутых 


ляется находящийся в движении поезд. И вот на этом 
пресловутом поезде мертвецов нам и предлагает прока- 
титься летом 2000 года страшный и ужасный Сарсот, 


ящиков, Сарсот, тем не менее, не снял с игроков ограни- | 


чение по количеству переносимых с собой предметов. А | 
теперь внимание: в Кезеге ЕМ! 7его нам дадут возмож- | 
ность положить ненужный предмет в любое удобное для | 


игроков место. И за это стоит сказать Сарсот отдельное 
спасибо, Но и на этом сюрпризы от самого кон- 
сервативного издательства на свете не за- и 
канчиваются, Как и в любом другом 
Кеяепге, в 7его нам предоставят воз- 4 
можность управлять двумя героями. 
В данном случае все идет к тому, 
что нам даже позволят менять этих 
персонажей “на лету”, хотя эти слу- | 
хи Сарсот пока не подтверждает 
(но и не опровергает). Да, кстати, 
стоит сказать несколько слов о пер- 
сонажах. Главным героем игры станет 
девушка по имени Вебесса Спатбегз — 
новичок в команде 5.1.А.В.5., которой при- 
дется первой столкнуться с бешеными зомба- “ 
ками. Вторым же героем игры станет ВШу Сопеп — быв- 
ший десантник, обвиненный в массовых убийствах и сбе- 


жавший незадолго до начала игры из-под охраны при | 
транспортировке его в тюрьму. Как эти два персонажа | 


оказались вместе, мы пока не знаем, однако по одной из 
версий Ву Сопепу как раз удалось сбежать от охраны в 
том месте, где и будет происходить большинство событий 


описываемой здесь игры. Этим местом, кстати говоря, яв- | 


Что же касается графики и прочих технических деталей, 
которых я не коснулся чуть выше, то здесь можно ска- 
зать лишь следующее. Везет ЕМ! его выглядит, уп- 
| равляется и играется точно так же, как Везет ЕМ 2 на 
№Микепао 64, РС или ОгеатсазЁе, Иными словами, 
это далеко не шикарная Соде \Мегопса, но 
уже и не пикселизированный Везеги 
ЕМ для оригинальной Р!ауб{авоп. И 
несмотря на то, что версия этой игры, 
представленная на Токуо бате 
Эпом, немного подтормаживала, у 
нас имеются все основания для то- 
го чтобы надеяться на то, что это 
будет в конце концов исправлено, 


В общем, как ни крути, но на платфор- 
ме Миепдо 64 вскоре появится еще 
я один эксклюзивный суперхит, о котором 

многие еще полгода назад не могли даже и 

мечтать. Это, конечно, не четвертая часть всеми люби- 
' мого сериала, да и не та игра, ради которой можно бы- 
ло бы в 2000 году купить себе Мтепао 64, Тем не менее, 
владельцам №64 и этого будет достаточно для получения 
максимального удовольствия, А там, глядишь, уже и до 
выхода в свет долгожданного Бо|рРйт'а останутся бук- 
вально считанные дни, 
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Хотя еще некоторое время назад я 
был уверен, что нам стоит ожидать 
именно На!-Ше, В смысле — его 
достойного преемника. То есть нечто такое сверхинте- 
рактивное с адвенчурно-кинематографическим нале- 
том. Воображение уже рисовало гигантский, тщательно 
проработанный уровень, массу МРС, тучу неожиданнос- 
тей по ходу игры и невероятное разнообразие оружия, 
монстров и архитектуры. В результате все получилось 
не так, Точнее, не совсем так. 5о\4ег оЁ Роципе — это 
не столько На!-ЦШе, сколько 9. Суть состоит в том, 
чтобы мы быстро бегали, быстро стреляли и ни на что 
другое не отвлекались. Разве что только на сюжет. Но 
только чуть-чуть. В остальном в игре есть все, что 
привлекает любителей ЗО-асНоп’ов — сумасшедшая ди- 
намика, кровь и сравнительно простые уровни. Нас- 
колько это хорошо, мы сейчас разберемся. 


Дмитрий Эстрин 


овней никуда 
как ни страннс 
шибки в д! 


аничения 


заине, 


ни о чем не 


ду- 


мать. 


о4ег о РопипеНа!-Це вышел достаточно давно, многие его 
уже начали потихоньку забывать, поэтому 5офег оЁ Роципе 
ругать особенно не за что. Разве что только за движок ОцаКе 
П, которому исполнилось уже три года. Все бы ничего, но с 
некоторыми технологическими проблемами разработчикам 
так и не удалось справиться. Многие, впрочем, жалуются на 
то, что играть скучно, но это, знаете ли, явление временное. 
Строго говоря, 5о\4ег оЁ РоКипе — это обычный, классичес- 
кий 30-асвоп с многочисленным наворотами. 


Поскольку в 50 ег оЁ Рокипе сюжет все же играет оп- 
ределенную роль, начнем с него. Представьте себе то, 
что главного героя зовут Джон Муллинс, имеет некото- 
рое значение, Это не вымышленный персонаж, а впол- 
не реальный человек, а кто он такой, вы можете узнать 
из врезки к этой статье. В принципе сюжет боег оЁ 
Гоцупе не имеет практически ничего общего с биогра- 
фией американского супермена. В реальности Джон 
Муллинс никогда не сражался с террористами в Сиби- 
ри, никогда не пытался похитить соратника Саддама 
Хусейна и не убивал негодяя Деккера с крайне подоз- 
рительным именем Сергей. В общем, как вы уже могли 
догадаться, о!4ег оЁ Роипе не особенно похож на си- 
мулятор спецназа. Разве что только игровая стилисти- 
ка да некоторые виды оружия, которые, впрочем остав- 
ляют достаточно вопросов относительно реалистичнос- 
ти своих характеристик, слегка напоминают о симуля- 
торах спецназа, В принципе сам сюжет крайне прост и 


описывается несколькими словами. Джон Муллинс в ка- 
честве одного из сотрудников засекреченной американ- 
ской спецслужбы должен найти четыре похищенных 
атомных бомбы, а также предотвратить зловещие пла- 
ны террористов, ответственных за похищение. В об- 
щем, в очередной раз спасаем мир, господа. 


Насколько я понял, в засекреченной американской ор- 
ганизации работают еще два парня, с которыми нам 
достаточно часто приходится сталкиваться. Почти МРС. 
Почему почти? Ну представьте себе, бежим мы по како- 
му-нибудь перманентно разрушаемому заводу в Афри- 
ке. Все взрывается, падает, заблудиться невозможно — 
все просто замечательно. Вдруг впереди возникает 
классическая пропасть, заполненная лавой. Что де- 
лать? Как перебраться? Кнопка? Рычаг? Рискнуть и 
прыгнуть? Не суетитесь, наш напарник на другом бере- 
гу подвинет платформу, по которой можно без проблем 
переправиться, и тут же куда-то убежит. Что касается 
отстрела врагов, то это целиком ваша специальность, 
наш дорогой друг занимается этим лишь в мультиках. 
Проявляется наш напарник в самых неожиданных мес- 
тах. Например в канализациях и иракских самолетах. 
Самое удивительное, что он всегда и буквально везде 
оказывается раньше несчастного Джона Муллинса. 
Впрочем, ближе к концу игры нашего напарника само- 
ручно пристрелит Сергей Деккер. Есть у нас еще один 
помощник. Сидит он в законспирированном штабе за- 
секреченной организации и вылезает из нее, если су- 
дить опять же по мультикам, только для того, чтобы 
выбросить мусор. Основная его цель втолковывать нам, 
почему после Сибири нам весьма непоследовательно 
приходится отправиться в Ирак. То есть обеспечивать 
логическую связку между уровнями, которые, в принци- 
пе, логически не особенно связаны. Вроде бы с МРС по- 
кончено... Хотя нет, в токийском туалете один японец 
расскажет нам секретный код, который открывает 
дверь в главный офис японской мафии. Теперь, по-мое- 


му, совсем все. 


ЗО-МЕВ 


РОВТОМЕ 


А как же обещания разработчиков относи- 
тельно толп МРС, с которыми мы будем 
постоянно сталкиваться? Толпы есть. Нап- 
ример, в Багдаде. Никакой помощи от них 
вы не дождетесь. Единственное их назна- 
чение бегать с поднятыми руками и что-то 
такое там бормотать. Самое прикольное 
то, что каждого из них можно легко прис- 
трелить. Зато если вы будете тренировать- 
ся в метании ножей на мирных американ- 
цах в Нью-Йорке, миссия сразу же закон- 
чится не в вашу пользу. Вот такая вот 
идеологическая неувязочка... 


Вообще-то обычно игры делают таким образом, чтобы 
начало было обязательно интересным. А дальше } 
как получится... Кто-то, дай Бог, втянется, кому-то и 
так надоест, а остальные, быть может, внимания на 
бездарную середину и концовку все равно не обратят. 
С этой точки зрения 5о\4ег оЁ РоКипе игра уникальная. 
Господа, признайтесь честно, кому-нибудь понравился 
уровень из демо-версии игры? Напоминаю — нью-йор- 
кское метро, выполненное в коричневых тонах и пред- 
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ставляющее собой бедный, изредка разветвляющий 
коридор. Может поклонников юмора Вике Микет 30 
повеселил туалет, в котором тусовались бандиты с за- 
ложниками? Или, быть ет, впечатлила короткая 
поездка на крыше поезда? В общем, это — самый что 
ни на есть первый уровень в игре. Все бы ничего, но 
дальше не лучше... Любительская Югославия и однооб- 
разно заснеженная Сибирь... Возникает законный воп- 
рос: где были дизайнеры? Первые несколько уровней 
сделаны абсолютно неправильно со всех точек зрения. 
Они невероятно бедны, затянуты и дают повод гово- 


мож 
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рить о том, что в 5о!ег оЕ Роципе играть скучно. Самое 
удивительное, что дальше все-таки становится инте- 
реснее, ик большинству следующих уровнеи придрать- 


ВНОВЬ Нью-Йорк, рачноватый, но все-таки очень 
стильный африканский завод, замаскированный под 
‹отобойню, яркий и чуть-чуть сумасшедший Токио, ве- 
колепная Басра и готический замок в Гановере — 
прямо скажем, местами впечатляет, Зачем разработч 
ки засунули в начало игры самые неудачные уровни, 


нам остается только догадываться. 


крайней мере са- 
олит нам надолго 
ненужных от- 
ветвлений, тупиков и излишне у ных ГоловОЛО- 
мок. Поиск ключей, разумеется, отсутствует. Запертые 
двери, как правило, открываются с помощью простого 
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нажатия кнопки. Очень ра- 
дует то, что кнопки на всех 
без исключения уровнях оди- 
наковые — ни с чем не пере- 
путаешь. Возмущает только 
огромное количество запер- 
тых дверей, которые в прин- 
ципе открыть нельзя. Если 
они нужны для того, чтобы 
сбивать игрока с толку, то 
дизайнеры могут считать 
свою миссию выполненной. 
По ходу прохождения 5о4ег 
ог Роципе я подсел всего на 
одной-единственной голово- 
ломке, банальной и прими- 
тивной. Не открывалась какая-то дверь. Облазил весь 
уровень, по периметру его обошел в поисках секретной 
кнопки, попытался какими-то окончательно левыми пу- 
тями обойти идиотское препятствие... Выяснилось, что 
нужно было отстрелить замок. Грандиозно! А зачем тог- 
да вообще существуют на уровнях кнопки, отпирающие 
двери? Иногда ведь у нас не только пистолет есть, но и 
ракетомет... Короче, применение логики в процессе 
прохождения 5о14ег ог Робипе противопоказано. Ин- 
туиции и примитивных рефлексов достаточно. В прин- 
ципе, очень часто для того, чтобы продвинуться даль- 
ше, приходится что-то взрывать. Иногда это абстрак- 
тное «что-то» взрывается само по себе. Перекрыли 
кран — взорвалась труба и открылся проход. Мне эта 
простенькая идея чрезвычайно понравилась. 


Несколько слов о пресловутых кинематографических 
вставках. Безусловно, они есть, безусловно, они нуж- 
ны, и, безусловно, ради них стоит смириться с некото- 
рыми неудобствами. Чего стоит только погоня за лиде- 
ром преступного клана в Нью-Йорке! Наши враги в по- 
ложенных местах в положенное время переворачивают 
столы, картинно убивают заложников и слегка искус- 
ственно падают с балконов, обязательно ломая перила. 
В общем, ведут себя как среднестатистические актеры 
среднестатистических. боевиков. 
Согласитесь, однако, что «заскрип- 
товать» каждого врага, с которым 
мы должны встретиться по ходу иг- 
ры, нереально. Поэтому приходится 
смириться с тем, что они постоянно 
_| вылезают у нас из-за спины, мате- 


ЗОЛЕВ РОВТОМЕ 


риализуются в совершенно недоступных местах и выка- 
зывают постоянную готовность к нашему появлению. В 
общем, ведут себя как заправские привидения. 


Искусственный интеллект? Есть здесь такой. На высо- 
ких уровнях сложности враги охотно катаются по полу, 
прыгают и прячутся за стену, при этом иногда у них это 
получается очень красиво и кстати. Но и здесь без ля- 
пов не обошлось, Случается такое, что наши враги вты- 
каются в невидимую преграду и в тщетной попытке 
сдвинуться с места перебирают ногами. Иногда в качес- 
тве преграды выступает сам Д. Муллинс. Про углы я 
вообще не говорю. 


Ладно, давайте перейдем к самой любимой теме, кото- 
рую проигнорировать нельзя даже в порядке ориги- 
нальности. 50\4ег оЁ Роципе — действительно безумно 
кровавая игра, более того, безумно жестокая. При этом 
жестокой она остается и тогда, когда Сергей Деккер 
садистски убивает нашего напарника, и тогда, ког- 

да сам Деккер оказывается расчленен на две со- 
вершенно независимые половинки. Откровенные 
анатомические подробности разработчики все- 

таки моделировать не стали, но крови, мяса и 

всего прочего достаточно. Нашим врагам можно 
отстреливать руки, ноги и головы. Можно метким 
выстрелом выбить у них из рук оружие, и тогда 

они будут умолять о пощаде. Если врагов ранить, 

то они своим дальнейшим поведением продемон- 


ОЕ ВЕМЕИ 


стрируют вам, в какую часть тела вы им попали. Если в ногу, например, то будут 
активно хромать. Надо признать, все это просто замечательно, но порой кажется, 
что разработчики принимают тебя за настоящего извращенца, которому главное — 
отстрелить обе ноги за раз, а потом ножом отсечь голову у обездвиженного тела. 
Я, конечно, не такой специалист, как уважаемый Джон Муллинс, консультировав- 
ший разработчиков, но хотелось бы выразить свои сомнения относительно того, 
что выстрелом из девятимиллиметрового пистолета можно легко отстреливать че- 
ловеческие конечности. Опять-таки я не против невинных фантазий разработчи- 
ков, но зачем тогда нужно было кричать о невероятной игровой реалистичности? 
Вообще то, что по большей части происходит в 5о/4ег ог Рокипе, замечательно ха- 
рактеризует африканская скотобойня, на которой вам придется побывать. Особен- 
но впечатляет негр в окровавленном фартуке, который в одной руке держит тесак, 
а в другой пистолет. Возможно, именно такими разработчики представляли себе 
потенциальных покупателей игры. Шутка. 


Боюсь, на игровой интерактивности нам придется надолго остановиться. Об уль- 
тра-реалистичном окружении в свое время говорили сами разработчики. Можете 
меня убивать, но я не знаю, что это значит. Может быть, то, что кровью можно заб- 
рызгать стены? Или то, что некоторые окна в некоторых зданиях можно бить? А 
может то, что если стрельнуть по креслам в офисе, они начнут вертеться? Ультра- 
реалистично, ничего не скажешь. Впрочем, где-то в Интернете я уже видел анали- 
тическое сравнение бо!4ег оЁ РоКипе с Надеп&Оапдегоие. Ход рассуждений авто- 
ра не припомню, но сам факт существования такового наводит на грустные раз- 
мышления. Давайте думать самостоятельно. Вот, например, такой вопрос: являет- 
ся ли ультра-реалистичным тот факт, что в зеркалах не видно своего отражения? 
То есть вообще никакого отражения не видно. Опять-таки вопрос дизайнерам: на 
кой черт нужно было вешать эти дурацкие зеркала, если в них ничего нельзя раз- 
глядеть? Может быть для того, чтобы продемонстрировать все недостатки игрово- 
го движка? Не будем крохоборами, не будем задаваться вопросом, почему нож 
втыкается в бетонную стену, а японские автомобили в принципе не взрываются, 
все это, в конце концов, мелочи. 


Значительно более интересен для нас должен быть движок ОиаКе П, который да- 
же в переработанном варианте Вауеп боймаге выглядит изрядно устаревшим. Ког- 
да я увидел самолет в Ираке, то чуть не упал в обморок. На гигантский объект раз- 
работчики выделили всего несколько десятков полигонов. 2000 год, блин... Да, да, 
не в полигонах счастье, но утешаться этой пошлой пословицей, когда текстуры 
блестят и переливаются там, где это, пожалуй, даже и не нужно... 


При этом, если вы подумаете, что 5оег оЁРокипе вряд ли сможет заинтересовать 
кого-либо, вы серьезно ошибетесь. Игра проходится на одном дыхании, легко й 
просто, и это, пожалуй, ее главное достоинство. Технологию рендеринга полигон- 
ных моделей также можно только приветствовать. Если не отвлекаться на мелочи, 
принять игровой мир таким, какой он есть, то можно получить массу удовольствия. 
Бежишь по сравнительно экзотичным местам, со вкусом стреляешь, радуешься раз- 
нообразию уровней — что еще нужно для хорошего отдыха? Часть игровых недос- 
татков можно представить в качестве ошибок разработчиков, в особенности дизай- 
неров, которые вообще непонятно чем занимались, другая часть — компромисс 
между тем, что хотели сделать, и тем, что позволил движок. Конечно, лучше бы их 
не было, но и так жить можно. Фанатам шутеров и хорошего отдыха посвящается! 
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ЗТАНЬАМСЕВ 


В принципе, любой нормальный 
человек скажет, что все, что 
произошло, произошло, вне вся- 
ких сомнений, к лучшему. Графи- 
ка стала лучше, благоприятные 
изменения произошли в том, что 
мы называем игровым процессом 
— теперь, по крайней мере, его 
на две части никак не поделишь. 
З{аПапсег — игра очень правиль- 
ная, выверенная до незначитель- 
ных мелочей, наверное, поэтому 
представляется весьма консерва- 
тивной и даже суховатой. Разра- 
ботчики не стали ставить очередных экспериментов, 
они сделали то, о чем так часто мы размышляем: ве- 
ликолепный сюжет, идеальный баланс, отличную 
графику. Обнаружить какие-либо ярко выраженные 
игровые особенности, новации, просто недостатки 


Дмитрий Эстрин 


как таковые представляется чрезвычайно сложным | 


занятием. Конечно, этот технократичный стиль мож- 
но простить — в конце концов, 5{айапсег сам по себе 
невероятно увлекает, хоть и не вызывает бешеных 
приступов восторга, как, впрочем, и отвращения. Од- 
нако приходится признать то, о чем мы говорили в 
прошлом номере: в эпоху правильных, выверенных и 
выдержанных проектов почти не осталось места 
большим неоднозначным и немножко безумным иг- 
рам. ${аПапсег, как ни странно, это правило подтвер- 
ждает, но все же не будем спешить с опрометчивыми 
выводами. 


Игровая концепция, на самом деле, сравнительно 
проста. Представьте себе \\/Мпд Соттапдег, из кото- 
рого вытащили все видео (то есть вообще все), са- 
мым тщательным образом переработали дерево мис- 
сий и перенесли основное действие с космической 
станции собственно в космос. Теперь, когда мы гово- 
рим о голливудском налете, мы имеем в виду не иг- 
ру актеров (последних, кстати говоря, и в помине 
нет), а огромное количество спецэффектов, которые 
мы имеем возможность наблюдать с борта своего ис- 
требителя. О крутых поворотах сюжета мы узнаем не 
из реплик любимых персонажей, а в буквальном 
смысле слова — из первых рук. Иногда это хорошо, 
иногда избыток событий, которые происходят прямо 
вокруг нас, воспринимается с некоторым трудом. В 
5{аПапсег нет практически ни одной миссии, которая 
прошла бы так, как она была изначально запланиро- 
вана. Постоянно нас ожидают различного рода сюр- 
призы, которые весьма часто делают бессмысленны- 
ми брифинги перед миссиями. Фактически самый 
необходимый брифинг проходит уже в космосе — 
нам все расскажут, покажут, по кому нужно стре- 
лять, и даже объяснят зачем. 


Между тем война, изображенная в {аНапсег, носит 
слегка комический характер. В том смысле, что, нес- 
мотря на обилие сюрпризов, они легко угадываются 
в процессе игры. Сейчас прилетят новые вражеские 
истребители, сейчас взорвется космическая станция, 
сейчас нам дадут новое задание — все это просто 
чувствуешь. Результат пресловутой правильности 


ыход 5{аПапсег дает нам официальный повод говорить о том, насколько сильно измени- 
лась игровая индустрия за последние несколько лет. Достаточно сравнить новоиспечен- 
ный хит от ОаКа! Апуй с любым из трех последних \\/тд Соттапаег от Опа. 


сценария. Что-нибудь такого, что бы могло хоть чуть- 
чуть разбалансировать игру, даже что-нибудь, что 
бы просто удивляло — такое в 5Еайапсег чрезвычай- 
но сложно обнаружить. Все в рамках правильного, 
понятного и доступного. По прохождении игры это 
несколько неприятное впечатление смазывается, 
все-таки динамика в развитии сюжета наличествует, 
а об огромном количестве событий мы уже писали. 


Сражения Западного Альянса с Восточной Коалицией 
не оставляют и тени сомнения, что мы воюем на сто- 
роне хороших ребят. Третьей стороны нет, дезерти- 
ровать в процессе нам не приходится, к А№5 ВеПапё и 
металлическим ноткам в голосе Марии Энрикез при- 
выкаешь и уже не можешь отделить все это от аб- 
страктного пилота, за которого мы играем, даже мыс- 
ленно. Почему мы обозвали пилота абстрактным? 
Представьте себе, мы не имеем возможности увидеть 
его лица кроме как в базе данных бортового компью- 
тера. По космической станции нам приходится гулять 
исключительно от первого лица, что заставляет на 
полную силу работать несчастное воображение. 


Больная тема — видео в 5апапсег и все, что с ним, в 
принципе, должно быть связано. Спешу огорчить всех 
поклонников \\/пд Соттапаег: экскурсии по Аб Кейаги, 
треп с товарищами по оружию, нелепые выходки персо- 
нажей — всего этого нет и быть в такой игре не может. 
‘Отчасти в силу ее правильности. На боевом транспорте- 
ре 4 класса в буквальном смысле слова некуда ходить. 
Сзади — боевой симулятор. Слева — бортовой компью- 
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тер. Справа — ящик с личными вещами и единственная 

мелочь, призванная для того, чтобы развлекать игрока 

безо всяких прямых последствий, СО-проигрыватель. 

Можно послушать с десяток различных мелодий. Можно 

поковыряться в бортовом компьютере, почитать послед- 

ние новости, сравнить характеристики кораблей Запад- 
ного Альянса и Восточной Коалиции и убедиться в том, 
что мы близки к тому, чтобы стать лидером на КИБоага. 
При большом желании можно поиграть на боевом симу- 
ляторе. На все эти действия уйдет — максимум несколь- 
ко минут. После чего вам придется топать в помещение 
для брифингов, в котором вас, разумеет- 
ся, все ждут. Можете насладиться нес- 
колькими секундами видео — главный ге- 
рой идет по коридору, сталкиваясь с раз- 
личными персонажами, с которыми все 
равно нельзя поговорить. Все. На этом 
наши прогулки заканчиваются. Не будем 
задавать глупых вопросов по поводу то- 
го, почему Аб ВейапЕ такой неоправдан- 
но маленький, почему наша, судя по все- 
му личная каюта, находится в коридоре, 
где пилоты проводят свободное время, и 
почему нас никуда, кроме помещения для 
брифингов, не пускают. Все это должно 
быть понятно: разработчики решили не 
нарушать стройный игровой процесс не- 
нужными в практическом отношении 
«развлекаловками». 


При этом никто не осмелится сказать, 
что в 5{апапсег нет видеофрагментов. 
Есть, конечно. Те же самые брифинги, 
которые проводятся Марией Энрикез, 
представляют как раз пресловутое ви- 
део. Не думаю, что среди читателей ока- 
жутся те, кто не сможет самостоятельно 
оценить вступительный ролик, который 
задает тон всей игре. Маленькие видеов- 
ставки заполняют промежутки между 
брифингами и посадкой на истребитель. 
Сюжет крайне прост: по мостику бегут 
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пилоты в скафандрах. Показывается это, правда, каж- 
дый раз разными камерами, поэтому какое-то впечатле- 
ние разнообразия все же остается. 


Что ж, давайте покинем тесноватый А№5 ВейапЕ и оценим 
космические пространства, смоделированные Г/юка| 
Ап\й. Ну, что тут можно сказать... Разработчики действи- 
тельно превзошли всех своих конкурентов. Космос в 
З{аПапсег — это не просто пустота с мерцающими звез- 
дочками, не просто полотно, раскрашенное красно-сине- 
зелеными пятнами-туманностями, это нечто очень боль- 
шое, живое, динамичное. В космосе постоянно что-то 
происходит, в нем есть место не только локальным сра- 
жениям между крохотными истребителями. Просторы 
родной Солнечной Системы медленно пересекают тяже- 
лые крейсера, между планетами неторопливо курсируют 
грузовые корабли, а в какой-то точке пространства, на 
одной из орбит захваченной Восточной Коалицией пла- 
неты, в боевой станции сидит №соа! Реом и замышляет 
что-то очень нехорошее. Все эти ощущения заполнен- 
ности гигантского космоса возникают сразу, как только 
мы этот космос видим своими глазами. Наверное, все-та- 
ки есть что-то положительное в решении разработчиков, 
которые перенесли самые основные события с А№ 
КейапЕ в необозримое пространство. 


прил 


Каким образом это было сделано? Дело в том, что мол- 
чаливые на борту транспортера 4 класса пилоты начи- 
нают болтать в космосе. Переговоры осуществляются 
самым обычным способом. В соответствующем углу иг- 
рового экрана появляется стилизованное под высоко- 
технологическую действительность изображение пило- 
та и, соответственно, слышится его речь. По-челове- 
чески отвечать нельзя, мы, к сожалению, можем пере- 
давать только экстренные сообщения, но на большее, 
на самом деле, просто нет времени. В общем, нам при- 
ходится ограничивать себя лишь таким односторонним 
общением, которое, на самом деле, преследует весьма 
важную цель. Во-первых, конечно, атмосфера. Во-вто- 
рых, чуть ли ни большая часть реплик, произносимых 
персонажами, напрямую связаны с игровым сценарием. 
В частности, они объясняют, что вообще происходит 
вокруг нас, что нужно делать, и вовремя дают знать, 
что же сейчас произойдет. В визуальном отношении мы 
также не пропускаем ни одно событие мимо себя. Если, 
например, взрывается космическая станция, то взрыв 
нам демонстрируется в самых выгодных, самых эффек- 
тных ракурсах. Такие типично кинематографические 
моменты встречаются чрезвычайно часто. 


Сами полеты в космосе осуществляются самым что 
ни на есть традиционным образом. Гиперсветовые 
прыжки из одной точки в другую, соответствующая 
смена действующих лиц и декораций. Прыгать мож- 
но только тогда, когда тебе разрешат. А разрешают 
обычно, когда вы выполнили или, по крайней мере, 
провалили боевое задание в определенной точке, 
Смысл самих заданий, как правило, заключается в 
планомерном истреблении вражеских истребителей, 
которые появляются тогда, когда им это положено 
по сценарию. Сложных маневров и настоящего мас- 
терства потребуют от нас миссии, в которых следует 
защитить грузовые корабли или уничтожить гиган- 
тский боевой крейсер противника. Мне очень понра- 
вилось задание, которое заключалось в поисках кро- 
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хотного контейнера в заминированном поясе асте- 
роидов. Принцип должен быть знаком всем: холод- 
но — горячо. Оригинально и неожиданно. В процес- 
се прохождения определенной миссии частенько 
появляются дополнительные задания, которые тре- 
буется немедленно выполнить. Сориентироваться 
бывает не особенно просто. Например, после унич- 
тожения научно-исследовательского корабля про- 
тивника может выясниться, что нам нужно было 
только вывести из строя его двигатели. Впрочем, как 
правило, невыполнение или неправильное выполне- 
ние заданий не означает провала всей миссии. Точ- 
нее, не означает то, что нам придется проходить ее 
заново. Просто в недалеком будущем нам придется 
столкнуться с проблемами, которые можно было ре- 
шить чуть раньше. Гибкая система прохождения иг- 


ры практически 
совершенна, к 
сценаристам, на 
самом деле, прос- 
то не за что прид- 
раться. 


| 
| 
| Тактика сражений 
| должна быть зна- 
| кома любому, кто 
хоть раз играл в 
М/Ипд Соттапаег, 
| На  ускорителях 
подлетаем к про- 
тивнику, вырав- 
ниваем скорость, 
садимся на хвост 
| и поливаем лазе- 
рами. Если ему 
| удается от нас 
оторваться, посы- 
лаем вдогонку ра- 
кету и повторяем 
маневр. С боль- 
шими боевыми кораблями все значительно сложнее. 
Мощные залпы их орудий не позволяют выровнять 
скорость и делают бессмысленными хвостовую ата- 
ку. В одиночку с ними вообще справиться практичес- 
ки нереально. Надлежит действовать согласованно 
со всеми пилотами своего эскадрона. Часть истреби- 
телей отвлекает огонь на себя, остальные совер- 
шают несколько мощных атак на высокой скорости, 
бомбардируя цель ракетами. Всегда эффектно и 
очень красиво, хотя и достаточно сложно. Впрочем, 
искусственный интеллект отличается некоторыми 
странными особенностями, которые из соображений 
объективности необходимо отметить. Дело в том, 
что пилоты 45-го Эскадрона охотно тюкаются в наш 
несчастный истребитель, при том что порой мы даже 
не в состоянии этого избежать. Что уж там говорить 
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о наших противниках, которые в принципе не за- 
даются специальной целью избегать столкновений... 
Все это, честно говоря, немножко странно, нечто 
добное было и в \\М пд Соттапаег но, думаю, в 
Э{айапсег искусственный интеллект в этом отноше- 
нии можно было бы легко подправить. 


Двенадцати истребителей хватит даже самому тре- 
бовательному игроку. Все они достаточно отличают- 
ся друг от друга. Нескольких характеристик (макси- 
мальная скорость, ускорение, управляемость, защит- 
ное поле, восстанавливаемость защитного поля и 
броня) оказалось достаточно для того, чтобы ни ра- 
зу не повториться. В самом начале игры нам, прав- 
да, доступно всего четыре широкопрофильных ис- 
требителя, но в процессе прохождения игры, с воз- 
растанием сложности, станут доступны и все осталь- 
ные. Перед боем каждый из них мы можем настроить 
на свой вкус, что, впрочем, не особенно сильно от- 
разится на его характеристиках в бою. 


Управление традиционное: джойстик плюс класси- 
ческая раскладка на клавиатуре. Стоит отметить, 
что достаточно сложные действия, к примеру, пере- 
распределение защитных полей по корпусу истреби- 
теля, выполняются теперь очень просто и не вызы- 
вают никаких дополнительных вопросов. 


В графическом отношении 5{аПапсег безупречен. За 
одну модель взрывов, разработанную П/дКа! Апуй, 
движку можно поставить самую высокую оценку. 
Взрывы не имеют абсолютно ничего общего с аляпо- 
ватостью аркадных шутеров, они просто такие, каки- 
ми и должны быть. Описать их все же почти невоз- 
можно, статичные скриншоты также почти ничего 
вам не скажут. Поверьте на слово: на 5{айапсег 
стоит взглянуть хотя бы ради этой пусть и весьма 
незначительной детали в игровом процессе. Также 
стоило бы отметить достаточно сложные полигонные 
модели кораблей, разнообразные и детализирован- 
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ные текстуры, позволяющие разли- 
чать сравнительно мелкие опознава- 
тельные знаки истребителей. О насы- 
щенности сравнительно коротких ви- 
деофрагментов мы вроде бы уже го- 
ворили, стоит также сказать, что тех- 
ническое исполнение ЕМУ после де- 
сятков совершенно неудобоваримых 
в этом отношении игр безумно ра- 
дует. 


Что сказать напоследок? Играть, ко- 
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чики постарались сделать шедевр 
для всех — он перед вами. От экспе- 
риментов они воздержались, навер- 
ное, на то у них были основания. С 


другой стороны, чем дальше, тем 
больше я задумываюсь о фантасти- 
ческом Егее!апсег — возможно, в этой 
игре Ока! АпуЙ реализует все то, 
чего не хватает ${аПапсег. А пока я 
бы всем рекомендовал наслаждаться 
тем, что мы уже получили. Этого. иг- 
ра заслуживает. 


Супер-предложение: 


БКИДКа 


только 2 дня в неделю (среда и четверг), 
Только @ часа (с 10.00 до 12.00) для покупателей, 
оформивших заказ через Интернет 


И. 


нечно, стоит всем, З{аПапсег — это 
классика в самом хорошем смысле 
этого слова. Пожалуй, в этом, навер- 
ное, и заключается основной и един- 
ственный недостаток игры. Разработ- 
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| Вы можете самолично оценить класс игры финалистов, скачав демки финальных 

боев с сайта мммм.ройдоп.ги из раздела «Файлы». Особенно рекомендуется к 
просмотру демка ЕЕ.ЕМга. Потрясающие фраги из рейла и точные попадания ра- 
кет в летящего противника — воистину, этот боец победил не случайно! 


ь После краткого перерыва состоялся розыгрыш призов. В зависимости от соб- 
ственного везения и его величества Случая победители могли выиграть наворо- 
ченные мышки 1одКесй, коробки с играми, видеокарты, монитор и даже мульти- 
медийный компьютер! На главный приз фортуна не расщедрилась, и трофеями 
‘стали два «Логитеха» и коробка с игрой Ипгеа| Тоигпатегк. Кроме того, все во- 
‘семь финалистов получили в подарок фирменные майки Полигон. 


Итак, до следующего розыгрыша титул сильнейшего игрока Лиги будет носить 
боец ЕЕ.ЕМга; в следующий раз ему предстоит доказать, что его победа не слу- 
чайна. Этот боец обладает немалым опытом — ведь он начинал играть еще с 
момента выхода ОцаКе2. По его словам, этот мини-финал стоил ему громадного 
нервного напряжения — еще бы, две победы в дополнительном времени никому 
‘даром не даются! На то, чтобы удержаться в таблице в первой восьмерке к сле- 
‘дующему розыгрышу, тоже уйдет много сил — ведь остальные бойцы тоже не 
дремлют... Регистрируются все новые и новые игроки, число участников Лиги 
растет — на сегодняшний день в таблице рейтингов уже около 800 участников. 


м ни 64 м 


Тем не менее, путь к вершине не так длинен, как кажется — всего за 8-10 удач- 
ных дуэлей можно войти в число лучших. У достаточно упорных и хорошо играю- 
щих бойцов шанс попасть в первые строчки рейтинговой таблицы весьма высок. 
Не следует забывать также и о том, что шанс выиграть приз получают первые 
восемь игроков. Повезти может любому — ведь размер приза определяется ро- 
СЕН И А НИ 
= т. если вы не 
и с Прочь сразиться с дос- 
р _ Я тойными соперниками 
мнт на лучших игровых пло- 
и“ 2 щадках Москвы — при- 
соединяйтесь. 


ВИ Раутан 
(РАЦ Сгос 2 
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Г\е зееп {пе Риге, Бго ег, 
6 МОВОЕК, 
(с) [еопага Сопеп 


Нет, вовсе не за теми, которые мы 
можем наблюдать на стенах домов и 
заборах, вроде ОВР или ВВП, а за та- 
ким понятным русскому уху МОК: 
Мигдег Беав, КИ. И если спросить 
меня, для чего я который день пы- 
таюсь раздобыть снайперскую вин- 
товку и билет на концерт Филиппа 
Киркорова, то, не привлекая к себе 
внимания серых братьев, я с чистой 
совестью смогу ответить: «Да, так... 
Решил воплотить в жизнь концепцию МОК. Не более. Но и 
не менее!» Справедливости ради стоит отметить, что этот 
замечательный способ шифрования потаенного желания, 
живущего в глубине души каждого здорового человека, 
придуман вовсе не моей единственной извилиной, а ге- 
ниальными творцами из 5Впу Ещецаттепе, создавшими 
несколько лет назад суперхит МОК. Эта игра, пропитанная 
черным юмором и духом бескомпромиссного асНоп’а, мо- 
ментально вошла в число любимых развлечений у огром- 
ного числа людей (ведь именно они по большей части яв- 
ляются потребителями творений компьютерно-игровых 
фирм). И вот, годы спустя, троица: Мигаег, Беа# и К! — 
готовится вновь поселиться в игровых станциях и умах иг- 
роков. Теперь уже благодаря Вюмаге Согрогабоп и все той 
же непотопляемой 1пкегр/ау РгодисНопв, 


НАШ М 
ЖИВЕЕ живых! 


Курт Хектик никогда не хотел быть спасителем челове- 
чества. Он даже не хотел погибать героем. С гораздо 


ны, как убийство, смерть, уничтожение, легко можно скрыть за тремя букв 


большим удовольствием Курт предпочел бы умереть 
спокойно во сне, как его дед, а не с криками ужаса, как 
пассажиры этого близкого родственника. Но будучи 
дисциплинированным работником, нанятым доктором 
Флюком Хоукинсом, он не стал ломаться как красная 
девица и сразу же согласился повторить роль Белки и 
Стрелки, покинув родную Землю на борту вновь приду- 
манного сумасшедшим ученым космического корабля | 
«Лт Бапду». Стоит признаться, что коллеги по цеху 
никогда не ценили доктора, полагая, что гениев необ- 
ходимо признавать лишь после смерти. Поэтому он ре- 
шил обидеться на собратьев по цеху и отправился в 
добровольное изгнание, поскольку отлично понимал, р 
что если человек умер — то это надолго, ногесли глуп „4%2” + 
— то это навсегда. Спутником доктора’ ибгосйодина 7 
Хектика стал Макс — занятная шестила онка, / | 
единственное из творений товарища ®7Юка, которое’ 
не стремилось уничтожить“боздателя, И захватитевесь 
мир. \ 


| 


Однако мирное путешествие, в сторону Никуда воре 
было прервано. Выяснилось, что;зй время отсут ия | 
на Земле команды научного интеллигента и | 
верглась нападению коварных инопланетян олго 
подумав и придя к выводу, что вовснезинтересно`ус- 
ложнять себе жизнь, когда ее можно Ува 
гим, доктор Хоукинс нарядил Курта в супер 
отправил его на бой с гнусными врагами человечества, 
Впрочем, он вместе с Максом помогал невольному ‘спа: 
сителю человечества периодическими бомбардировка- * 
ми вражеских позиций и другими не менее полезными 
мелочами. В результате главный инопланетный зло- 
дей, пришедший на Землю с мечом, все-таки получил 
порядочную дозу свинца в свой гадкий затылок. Втор- 
жение было остановлено, но гуманист-профессор, 
предложивший не уничтожать монстров, а лишь сде- 
лать их инвалидами, жестоко просчитался. Дав совсем 
немного времени Хоукинсу и Хектику почувствовать се- 
бя людьми, а Максу — собакой, пришельцы вновь наб- 
росились на нашу несчастную планету. Впрочем, на 
этот раз человечество уже знало, кто его будет защи- 
щать... 


Н 


УБИИСТВЕННЫМ © 
Для того чтобы отважная троица вновь смогла красиво (1.5) 
и душевно дать отпор гадким инопланетянам, разра- (© ( слмемлу ) 
ботчики решили применить в игре самопальный дви- (© (онсмлит) 
жок ОМЕМ, которым очень гордятся. На создание этого ` (1) 
чуда буржуинской технологии ушло почти два года. ых 


ТТТ 


к 


Супер-предложение: К ИДКЯ р 


только 2 дня в неделю (среда и четверг), 
только 2 часа (с 10.00 до 12.00) для покупателей, 
оформивших заказ через Интернет 


Конечно, каждый ра- 
бочий день сокращает 
жизнь на восемь ча- 
. сов, но сотрудники 
Вюмиаге Согрогавоп могут * 
радовать себя мыслью, 
что их скорбный труд не 
пропадет незамеченным — 
визуальное воплощение новой 
бойни за свободу человечества 
УНаходится на самом высоком уров- 
‚ сне. Хотя, может быть, в сравнении с 
\Опгеа Тоигпатепе и ОцаКе Ш вторая се- 
дрия МОК несколько проигрывает, но зеркаль- 
: вые поверхности, мощная система освещения и 
„погромное количество других радующих глаз техноло- 
гических находок поднимают игру на один уровень с приз- 
т. нанными хИТами. Однако существует в МОК 2 и несколько неп- 
мементов»Мапример, бойцы не смогут по своему желанию вдоволь 
х побезвбразничать, калеча и уродуя стены, мебель и предметы интерьера в лого- 
Зах злобных врагов. По неизвестным причинам разработчики решились украсить 
разрушаемыми архитектурными объектами лишь несколько уровней. 


се ыы * 
Шпгеа! Тоиги: 
и 


п из 


Вообще, все объекты МОК 2 создавались и анимировались с помощью связки 
Нопбмауе 5.5 и 30 и4ю МАХ К2.5. В свою очередь уровни отрисовывались в 
_ МАХ” сле чего экспортировались оттуда с помощью специального р№дйт“а. 

5 > глядя на результат трудов несчастной программки, можно сделать очевид 
вод: дизайнеры Вюмаге Согрогавоп создали еще одну реальную Всел 

> так весеяе-можно заниматься спасением человечества, 


УБИВ. РИВАЙ! 


Как и в первой части игры, суть МОК 2 предельно проста и понЯда даже выпус- => 
книку института им. Склифосовского. Все, что требуется от игрёка в этом неза- 4 
мысловатом ЗО-асНоп’е от третьего лица, можно описать тремя сповами: убивать, ь ь 

калечить, разрушать. Для этого нужно всего лишь быстро бегать, ловко прыгать < $ 


и метко стрелять. Начав игру в роли Курта Хектика, по ходу уничтожения легио- 


30%х Уоочоо 3, 3000, 16 МВ, РИо* Моизе Риз 5-48 
Т\- оц\, АР (ОЕМ) 
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нов гадких чудовищ бойцы получат возмож- 
ность втиснуться в шкурки профессора Хоу- 
кинса и шестиногого пса Макса. Подобное 
нововведение” здорово дополняет игровую 
концепцию, созданную оригинальным МОК. 
Ведь каждый персонаж обладает своим уникальным 
стилем поведения и особым, арсеналом: Курт может 
похвастаться шлемом со встроенным оптическим при- 
целом, Макс — гигантскими пистолетами-пулеметами, 
сморщенный Хоукинс — огромным... мозгом, Впрочем, 
более тщательно этих героев мы рассмотрим чуть ни- 
же, а сейчас стоит вернуться к описанию того, чем 
предстоит заниматься бойцам на протяжении войны за 
свободу рода хомо сапиенсов. Дело в том, что не смот- 
ря на то, что стрельба и беготня являются одними из 
основных составляющих «рубилова», полностью от- 
ключить свои думательные органы в МОК 2 игрокам не 
удастся. Значительное количество головоломок, раз- 
бросанных заботливыми разработчиками по всем уров- 
ням, заставит не раз задуматься над тем, как жить 
дальше и что делать в этом безумном мире. А вы что 
думали? Голова дается при рождении, мозги вырас- 
тают самостоятельно, а думать приходится уже само- 
му. Независимо от того, отважный ли-ты боец, шести- 
лапый пес или яйцеголовый ученый... 


СПАСАТЕЛИ, ВЛЕРЕД! 


..Главный герой МОК Курт Хектик только-только вер- 


‚ нулся на борт уже ставшего родным корабля «т 


Рапау», когда выяснилось, что неутомимые пришель- 
цы вновь устроили вторжение на Землю. Пришлось ге- 
рою снова напяливать на себя суперскафандр и от- 
правляться. спасать мир. Впрочем, других вариантов и 


не было, поскольку у Макса была лишняя 
пара лап, а у профессора проявилась 
жуткая аллергия на синтепоновую прок- 
ладку костюма и свинец вражеских авто- 
матов. Вооружили отважного Курта все 
тем же мощным пулеметом, который лег- 
ким движением превращается в элеган- 
тную снайперскую винтовку. 


Макс, боевой товарищ Курта Хектика, 
когда был только-только’ создан сумас- 
шедшим доктором Хоукинсом, оказался 
очень скромным и застенчивым сущес- 
твом. Как говорил он сам: «Ощной из ярчайших граней 
бриллианта моего характера является скромносты» Но 
увидев беспредел, творимый гнусными агрессорами, 
такой замечательный пес, конечур же, не мог сидеть в 
стороне и ждать от хозяев очередной порции Пала и 
его друга Педигри. Поэтому взяв в каждую из шести 
своих лапок по огромной пушке и засунув в пасть не 
менее здоровую кубинскую сигару, он отправился за- 
ниматься геноцидом пришельцев. Кстати, для того, 
чтобы шустро перемещаться по вражеской территории, 
Макс может зачехлять свое оружие. Причем делать это 
он может как со всем арсеналом, так и с отдельными 
парами средств инопланетяноубиства. . 


Доктор Флюк Хоукинс, не признанный нигде и никем 
научный гений, а по совместительству — создатель (не 
родитель, а именно создатель) Макса и всего оборудо- 
вания, которым пользуется Курт, является очень важ- 
ной персоной. Несмотря на свою тщедушность, кото- 
рая объясняется тяжелым детством и восьмибитными 
игрушками, Флюк может причинить врагам немало 
хлопот, поскольку просто замечательно обращается со 
взрывчаткой. Более того, доктор — единственный 
участник команды, который обладает способностью со- 
вершать различные операции 
со встречающимися по ходу 
бойни объектами, создавая 
из них уникальные комбина- 
ции и вызывая самые удиви- 
тельные эффекты. 


НОВЫЙ ВРАГ 
ДВУХ 


Умения каждого персонажа 
обязательно пригодятся иг- 
рокам, решившим все-таки 
спасти непутевое человечес- 
тво. Ведь в МОК 2 они стол- 
кнутся с новым, ранее неви- 
данным поколением инопла- 
нетных тварей, среди кото- 
рых окажутся 20 уникальных 
пород чудовищ, включая 


ХУЖЕСТАРЫХ . 


АА 


главного злодея Зиззи Балубу и его заместителя Шван- 
га Швинга. Все отрицательные персонажи будут отли- 
чаться друг от друга формами, размерами, цветом и 
количеством глаз, но в то же время их будет объеди- 
нять безумная агрессия, направленная на то, что еще 
шевелится. В МОК 2 эти твари убивают всех и наси- 
луют отдельных представителей человечества, да 
вообще ведут себя непринужденно, как и положено 
нормальным космическим монстрам... 


ИСНИТСЯНАМТРАВА, 
ТРАВАУДОМА... 
Впрочем, что касается космоса, то первоначально со- 
бытия МОК 2 разворачиваются на Земле и лишь затем 
плавно переносятся на разнообразные космические 
станции, кружащиеся вокруг нашего планетоида. В 
итоге все самое интересное, конечно же, перемещает- 
ся в параллельную Вселенную. Вообще, вершить пра- 
восудие над зарвавшимися пришельцами игрокам при- 
дется на протяжении девяти уровней, каждый из кото- 
рых включает в себя около десяти областей. Во всех 
зонах ужаса бойцам предстоит либо принять участие в 
глобальной битве, либо разгадать какую-нибудь хит- 
роумную головоломку. Если же все препятствия на пу- 
ти к завершению уровня будут устранены, то послед- 
ним испытанием на прочность тушек смелых спасате- 
лей станет сражение с боссом уровня. Но окончатель- 
но судьба человечества решится в финальной битве с 
Его Величеством Злом — Зиззи Балубой. Надо отме- 
тить, что каждый из трех положительных персонажей 
в обязательном порядке должен самостоятельно прой- 
ти три уровня, но того из них, кто станет героем пос- 
ледней схватки, игрок сможет определить сам, в зави- 
симости от симпатий. 


После того как МОК ушел на заслуженный отдых, нас- 
тоящим любителям бескомпромиссного «рубилова и 
мочилова» было буквально некуда податься. Но вско- 
ре Вселенная МОК 2 гостеприимно распахнет перед ни- 
ми свои двери. И вновь над городами воцарится тиши- 
на, поскольку все бойцы уйдут на виртуальные фронты 
новой войны. Ведь она — лучшее, что было создано в 
этом мире за последнее время. 

СМКЕУЕИ/ 


Признайтесь же, вы скучали без сексапильной прелприимчивой 
ламочки — Лулы? Мы расстались с ней в ее могущественной им- 
перии после того, как завлалели всей индустрией секс-развлечений 
на грешной Земле. Но разлука не бывает вечной и Лула возвра- 
щается к нам... 


Мы попалаем в не слишком отдаленное булушее. Окраина все- 
ленной, где еше не ступала нога человека. Но нет, вам не прилется 
заниматься исслелованием пространства, вместо этого вам отведена 
роль Клопа, который будет искать Лулу. 


А Лула, тем временем, слелала великолепную карьеру и успешно 
управляет планетой "Уловольствие 6". А что обычно случается с 
везучими люльми? Им начинают завиловать. В данном случае этот 
завистник — заурялный парень Пимператор, который оказывается 
незаурялным злодеем и начинает строить всякие козни. 


Так, что килайте свои Клоповые вещи в корабль и вперел на 
поиски... 


Вперел, навстречу приключениям и странствиям: 


® 6 загалочных приключений в 25 потрясаюших местах; 

® 3 огромных космических корабля и 17 дополнительных модулей 
к ним; 

® 12 отсеков на вашем космическом корабле; 

Ф 4 галактики с 40 планетами для исслелования... 


Полные интриги, волнующие встречи: 


40 минут эротического вилео; 

8 искушений с 10 слалострастными развязками; 

красные комнаты для уелинений; 

3 разновидности клиентов с 5 любимыми позами у каждого; 
кибер-левочки на любой вкус; 

19 мест для времяпрепровождления - казино, салы удовольствий, 
стриптиз-клуб ... 


Самые разные забавные устройства: 


® 103 забавные летали оборулования и мебели; 
® чистяшие роботы; шпионские сканеры... 


Опасности на каждом шагу: 
® 8 опасных вражеских кораблей; 
® 9Этипов разрушительного оружия; 
® потрясаюшая финальная схватка с Пимператором... 


Прекрасная графика и динамика игры: 

® полностью трехмерные перспективы из 
кабины корабля; 

® линамические световые эффекты; 

® поллержка 30 акселераторов... 


Сорупд!! ©1999 "РУССОБИТ-М" 
Все права защищены. 
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РОВСЕ 


Такое ощущение, что Цисаз 
Айз пошла другим, значи- 
тельно более сложным и аб- 


ков, которые хотели ВТ$ по 
«Звездным Войнам», дя- 
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нули, пожадничав, купили американские «Из рук 
в руки» и поместили объявление. Что-нибудь вро- 
де «Известная компания пригл. на постоянную 
раб.  программистов-художников-дизайнеров. 
Выс. з/п + перспект, Желательно знание РС...», 
На объявление купились мексиканцы, нелегально 
перешедшие границу, и уволенные по сокраще- 
нию штатов менеджеры закусочных, которые в 
свободное время увлекались разработкой трех- 
мерного «Тетриса». Ребятам быстренько объяс- 
нили, что такое КТ$, заставили посмотреть четы- 
ре части «Звездных Войн» и посадили за компью- 


соммАно рт. 


теры, купленные на рождественской распродаже. 
Художники от руки рисовали скриншоты, дизай- 
неры давали интервью, а программисты, как лю- 
ди самые образованные, занимались самым важ- 
ным делом — собственно разработкой игры. Ре- 
зультат их работы перед вами. 


Нет, конечно, все было не так. Просто после де- 
сятка пройденных миссий Роге Соттапдег ерун- 
да в голову лезет, Что называется, «осадок остал- 
ся». Наверное, каждому знакомо чувство досады, 
когда одной рукой скимаешь мышку, а другой хо- 


соммлно Ртз. 


солютно бессмысленным пу- 
тем. Вняв стенаниям игро-_ 


деньки из Шисаз Ай вздох- 


общем, чудес быть не могло. За несколько ме- 
сяцев невозможно исправить то, что делалось 

больше трех лет. Да, кстати, я никогда в жиз- 

ни не поверю, что эта игра действительно раз- 
рабатывалась столько времени. Профессиона- 

лы склепают такой продукт за полгода. 


трехмерностью. Ей и без трехмерности проблем 
хватает. Вместо того чтобы просто управлять 
юнитами, мы вдобавок ко всему занимаемся уп- 
равлением, точнее борьбой с камерой. Кроме все- 
го прочего, с первых взглядов на монитор стано- 
вится понятно, что трехмерный пейзаж и поли- 
гонные объекты в Рогсе Соттапег страдают 
принципиальной несовместимостью. В конце кон- 
Цов, получилось то, что должно было получиться, 
Глюки, баги, тормоза, значительные количествен- 
ные ограничения движка — все это, впрочем, ни- 
когда не мешает насладиться остальными игро- 
выми достоинствами, Если они есть. 


Нарушим традиционную схему повествования и 
перейдем к такой ну совсем безобидной состав- 
ляющей игрового процесса, как интерфейс, Ма- 
ло того, что игровая панель в нижней части 
экрана уродлива, так она и занимает без неболь- 
шого половину свободного пространства. О ка- 
ких там функциональности, дружелюбии и ин- 
туитивности говорить! Если игровая панель 
большая, то все остальное должно быть исклю- 
чительно маленьким. Особенно сие касается 
юнитов... Полигонные тараканы мало ассоции- 
руются с могучими АТ-АТ... 


Нет, конечно, при наличии соответствующего же- 
лания можно поэкспериментировать с масштаби- 
рованием и попытаться настроить игру на свой 
вкус, но... Дело в том, что масштабирование в 
Рогсе Соттапдег мистическим образом связанно 
с изменением угла обзора, То есть при макси- 
мальном приближении камера послушно ляжет 
на землю и представит происходящее в очень 
эффектном ракурсе, страдающем всего одним не- 
достатком. Играть невозможно, Кстати, если мы 
продолжим наши невинные эксперименты с каме- 
рой, то, возможно, она вообще провалится под 
землю. Туда ей, впрочем, и дорога. 


Искусственный интеллект? Такой рядом с Рогсе 
Соттапаег не валялся. Юниты тупы и упрямы, 
они два часа обходят невидимые препятствия и 
прутся напролом через препятствия, напротив, 
явные и очевидные. Вы хотите, чтобы группа 


чется трахнуть по ни в чем не виноватой ДСО АНИ НАС 1: ВА 
клавиатуре и заорать: «Ну на фига! На фи- 
га нужно было делать ТАКОЕ, когда можно 
было бы сделать то же самое, только зна-_ № 3 ВС ВО «ЗОО ООО ЗОО ОО СООО 
Для того чтобы перечислить недостатки, достаточно 
просто вспомнить, из чего состоит игра: графика, 
интерфейс, искусственный интеллект, датерру... 


«Звездные Войны», некоторая оригинальность... 


чительно лучше! Да, черт возьми, сделать 
игру лучше было бы в сто раз проще», 
Можно, конечно, еще очень долго топтать- 
ся вокруг да около, думать, почему же все- 
Е таки разработчики в очередной раз лажа- 
| Нулись и сколько еще подобных продуктов 
в состоянии выдержать самый терпеливый 
фанат $аг \Магз, и что вообще в последнее 
время происходит с Шисаз Аз. Но все же 
покончим с эмоциями и перейдем к сухим 
фактам, которые говорят сами за себя. Вы- 
воды будут потом. 


В принципе, на хорошей машине в Рогсе Соттапдег 
поиграть можно. Но для этого вовсе не обязательно 
покупать полную версию игры. Демо-версия бес- 
смертного творе- 

ния [исаз Ай — 

на диске к этому 

номеру. 


Итак, Рогое Соттапаег — это стратегия в 
реальном времени, которая была аккурат- 
но испорчена абсолютно ненужной ей 
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юнитов передвигалась пусть не строем, а кучей? Забудьте: через несколько се- 
кунд отряд растянется на всю карту, пара особо тупых представителей заблу- 
дится в пустыне, и в итоге всех перестреляют по одиночке. РаЁйпато, как та- 
ковой, оценивается отрицательными величинами, а об остальных проявлениях 
искусственного интеллекта говорить в данном случае нецелесообразно. 


Да Бог с ним, с искусственным интеллектом, черт с ними, с камерой и ин- 
терфейсом, забудем о глюках и тормозах... В конце концов, все это мож- 
но исправить патчами, да и что самое важное в игре по мнению тех же 
фанатов {агСгай’‘а? Конечно, баланс! Спешу вас обрадовать: баланс в 
Рогсе Соттапдег, как и во всякой другой игре, есть. Только он непра- 
вильный... Опять-таки начнем издалека. В свое время было заявлено о 
том, что юниты в Рогсе Соттапаег смогут набирать ехрепепсе. Пред- 
ставьте себе, разработчики слово сдержали, но узнал я об этом где-то в 
миссии пятой-шестой... Ехрейепсе юниты действительно со временем на- 
бирают, но в 95 случаях из ста раньше этого они благополучно поми- 
рают, Полезная Геакиге, ничего не скажешь... 


Едем дальше, Как и в большинстве других геа|-Чте стратегиях, в Рогсе 
Соттапфег наличествуют ресурсы. Но... здесь разработчики решили 
быть оригинальными. Вместо сбора быстрорастущих минералов нам при- 
дется зарабатывать командные очки, которые тратятся на постройку 
юнитов и зданий. Примитивно схему игрового процесса можно нарисо- 
вать таким образом: убил солдатика — можешь построить солдатика. Ко- 
нечно, сколько можно подстригать какие-то разноцветные камешки, ко- 
торые мгновенно превращаются в деньги! Это же бред! Впрочем, с точ- 
ки зрения логики Рогсе Соттапдег тоже недалеко ушел. Если полково- 
дец достигает успехов на поле брани, то ему необходимо эти успехи зак- 
репить. Ну а если он ведет себя как последний лох и допускает гибель 
хотя бы одного из своих солдат, то пускай дохнет на дремучей планет- 
ке, Все равно ему уже ничто не поможет. Мои поздравления разработчи- 
кам! Такое надо было, как минимум, придумать! Насколько меньше юни- 
тов становится у вас, настолько больше их становится у противника. И, 
наоборот. Спрашивается, какого черта я должен идти атаковать базу 
противника, если свои тактические преимущества я не могу использо- 
вать благодаря отвратному интерфейсу, отсутствию искусственного ин- 
теллекта и графическим багам, а стратегических преимуществ у меня 
нет по определению. Впрочем, стимулировать противника на атаку своей 
базы также не особенно просто. 


Если бы, скажем, полгода назад я бы прочитал все то же самое в каком- 
нибудь журнале, я бы ни на секунду не поверил ни одному слову. Не мо- 
жет нормальный разработчик в здравом уме и трезвой памяти понаде- 
лать такое количество непростительных детских ошибок. Сейчас я вспо- 
минаю все неудачи [исаз Ац$, но никак не могу вспомнить ничего подоб- 
ного, 5{аг \агз: ВебеШоп? Полноте, в него было интересно играть! каг 
\Магз: бипдап РгопЧег? Да ладно, разве можно воспринимать сие чудо 
как самостоятельный проект! Ну а если учесть, что проект находился в 
разработке больше трех лет, если вспомнить все надежды, которые воз- 
лагались на Рогсе Соттапаег, то... Провал. Однозначный провал. 
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Чем ближе к смерти, тем чище люди, 
Чем глубже в тыл, 

тем жирней генералы... 

ДДТ «Пацаны» 


Даже весенние девчонки, которые, 
как казалось, буквально летали над 
землей, не касаясь ее своими строй- 
ными ножками, не могли отвлечь ме- 
ня от важного редакционного зада- 
ния. Их воздушные платьица разви- 
вались в такт какой-то феерической 
музыке, услышать которую может 
каждый, кто самостоятельно прожил хотя бы одну Весну. 
Их прокуренные голоса, басом зовущие друг друга: «Маш- 
ка, захвати мне еще пару бутылок третьей балтики» — 
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шел по улицам вечерней Москвы уже почти пятнадцать 
минут. Жизнь вокруг била ключом. Кого-то даже развод- 
ным по голове. Впрочем, мне было не до этого. 


волшебной песней разносились над скверами и бульвара- 
ми. Тьфу, ты... Не до этого мне, не до этого! Ведь я искал 
офис компании №Мма! Тегасёуе, широко известной в узких 
кругах российских и не очень геймеров. Ведь именно эти 
маэстро компиляторов и кудесники кода являются ответ- 
ственными за создание новой игры «Разорванное небо: 
КА-52 против Команча», обещающей стать одной из луч- 
ших представительниц славного семейства авиасимулято- 
ров. 

КУЛЕР ВЕРТОЛЕТ. 
МАЛЕНЬКИМ 


После того как нашими родными депутатами был ратифи- 
цирован договор СНВ-2, стало совершенно очевидно, что 
совсем не спортивно устраивать ядерные баталии со столь 
скудным количеством ракет, которое ос- 
танется после начала работ по нему. 
Поэтому неудивительно, что все армии 
всех стран мира, за исключением маниа- 
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Не слишком достойное графическое оформление. 
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кальных исламистов-фундаменталистов, которым нужен 
мир (и желательно весы!), готовятся к эре не милосердия, 
но локальных конфликтов, Те государства, что победнее 
и/или не обладают достаточным количеством серого ве- 
щества в черепных коробках своих граждан, тренируют от- 
ряды головорезов-коммандос для выполнения маленьких, 
но имеющих большие последствия операций. Правильные 
страны помимо этого занимаются еще и разработкой со- 
вершенных средств уничтожения противников, которые и 
станут сражаться в тех самых локальных стычках. Как 
выяснилось, в качестве «оружия ХХ1 века» лучше всего ис- 


ПОРНО: ви 0 ИИС. В.А 


Приличное управление, качественная локализация, 
продуманные миссии. 


ПЕ 10: зб. АТ КИ 


Р [3 3 Ю М Е 
Неплохой вертолетный симулятор, и, что 
немеловажно, безо всякого языкового барьера. Если 
русский для вас 
родной язык, 
разумеется. 
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сли Речь идет о напичканных электрони- 
кой стальных чудовищах, способных нести на себе нес- 
колько тонн оружия и черти какую броню, На самом деле 
в мире сейчас существует не так уж и много подобных ма- 
_ шин, И ны из них можно познакомить- 


зе роли играют наш родной российский кроко- 
Е ‚ аКА-52 «Аллигатор», и американский ин- 
деец ВАН-66 ‘Сотлапсне, Эти детища гениальных инженер- 
_ных мыслей могут выполнять практически любые боевые 
задачи, независимо от того, происходят они днем или 
НОЧЬЮ, В ДОЖДЬ или в гололед, на трезвую голову пилота 
или после тяжкого праздника. 


'Обе боевые машины в игре воспроизведены с поразитель- 
ной точностью. Начиная с внутреннего убранства кабин, 
‚продолжая системами вооружения, навигации и прочего и 
прочего, и заканчивая динамикой полета — все призвано 
отражать реальность. Однако во время пробного полета, 
сделанного как на КАН-66 Сотапсйе, так и на КА-52, ваше- 
го покорного слугу смутил следующий факт. Дело в том, 
что у пилотов вертолетов (прошу прощения за рифму) ес- 
ть возможность зафиксировать высоту, на которой они со- 
_ вершают экскурсии на вражеские объекты. В «Разорван- 
ном небе» выяснилось, что в данном случае устанавли- 
вается высота не над уровнем моря, а исключительно над 
лежащей внизу плоской, но толстой земли. Это выливает- 
‘ся вто, что если пролететь над какой-нибудь ямкой, то ум- 
ная машина моментально сбросит высоту, чтобы от ниж- 
ней точки впадины до брюшка вертолета оставалось не- 
когда зафиксированное расстояние. То же самое, но с про- 
тивоположным знаком, происходит, если пролететь над 
| какой-нибудь выпуклостью. Достаточно неприятный 
эффект, ‚поскольку приходится вновь разбираться с 
идеальной высотой, включая и выключая разные рубиль- 
ники. Впрочем, не исключено, что так и происходит на 
реальных боевых вертолетах, но опыта полета на ниху ме- 
ня пока еще не было. 


В 1990 году штаб в то время еще советских ВВС опубликовал 
‘свои требования к противотанковому вертолету, от которого, 
помимо всего прочего, требовалось наличие возможности веде- 
ния боевых действий в темное время суток. В ответ на это Мос- 
ковский вентиляторный завод быстро сбацал двухместный Ми- 
28, а товарищ Камов со своим конструкторским бюро предста- 
вил одноместный КА-50. Обе винтокрылых машины в 1994 году 
сумели приглянуться кабинетным генералам, а в 1995-м безвре- 
менно ушедший от нас (с поста президента) Ельцин подписал 
указ о поступлении КА-50 на вооружение. После этого в тече- 
ние нескольких лет был разработан двухместный вариант КА- 
50, который использовался для обучения пилотов. КА-52 пред- 
ставляет собой усовершенствованную версию тренажерного 
КА-50. Таким образом, по существу новый вертолет на 80-85% 
повторяет своего предшественника, Но, тем не менее, это пол- 
ностью самостоятельная машина, являющаяся одним из лучших 
‘боевых вертолетов в мире. Прототип этого творения российских 
‘авиаторов был впервые представлен на авиасалоне в Бангало- 
ре (Индия) в 1996 году. 


т 


НТ 
пин 


__ №, в принципе, в «ражрванном небе» ностройке ‘под- 
дается абсолютно все. По крайней мере так показалось 


| раться главные герои игры: КА-52 и КАН-66. 


такому опытному пилоту, как я. ри определенных на- 
выках и знании авиатерминов можно добиться того, 
чтобы винтокрылые машины вели себя в воздухе иден- 
тично со своими реальными товарищами, Ветер, восхо- 
дящие воздушные потоки, всевозможные катаклизмы, 
вызываемые как работой самой техники, так и внешни- 
ми факторами, заставляют изо всех сил держаться за 
джойстик-штурвал, поражаясь тому, до чего дошла тех- 
ника. Впрочем, настройке поддается на только окру- 
жающая бойцов реальность, но и уровень сложности 
полетов, Сделано это, конечно, для того, чтобы начи- 
нающие пилоты могли еще и сражаться, а не только бо- 
роться с коварной машиной, заставляя ее лететь туда, 
куда хочется им, а не электронным мозгам вертолета, 
Если честно признаться программе, что вы являетесь 
новичком, то она благородно избавит вас от необходи- 
мости управлять устройствами наведения и целеуказа- 
ния. Таким образом, чтобы обречь жертву на смерть, 
достаточно лишь посмотреть на нее, после чего она ав- 
томатически станет целью номер один. Также ведомые, 
зная что в бой их ведет зеленый и весь в пупырышках, 
как огурец, командир автоматически открывают огонь 
по противнику, не дожидаясь специальных команд, ко- 
торые в «Разорванном небе» имеются в достаточном 
количестве. 


ТОЛЬКО. ПОЛЕТАХ 
ЖИВУ ВЕРТОЛЕТЫ 


Жить в «Разорванном небе» КА-52 и ВАН-66 придется в 
трех зонах, где яркими кострами горят войны. Удиви- 
тельно, но России среди них нет, И то слава Богу. Зато 
есть Тайвань, Ливия и Саудовская Аравия вместе с Йе- 
меном. По словам разработчиков, смоделированы они с 
помощью электронных карт, полученных со спутников. 
Но если наличие тех или иных рек, дорог, возвышен- 
ностей, низин и прочих глобальных географических 
объектов передано довольно точно, то с декоративны- 
ми предметами ситуация обстоит не так радостно. Ко- 
нечно, по сравнению с той же Араспе уз. Науос движок 
игры несколько изменился в лучшую сторону, но все- 
таки вся его мощь ушла в обеспечение реалистичности 


полета, Что касается визуального воплощения террито- | 
| рий, где ведутся боевые действия, то оно находится на | 


высоте, явно меньшей чем та, на которую могут заб- 


В конце 1980-х годов американцы столкнулись с необходимос- № 
тью технического переоснащения своих вертолетных частей, 
‘дабы те могли эффективно выполнять специальные задания, 
не связанные с привлечением значительных сил. Для этого в 
1988-м Министерство Обороны США разбросало над океаном 
рынка наживку в виде тендера, на который моментально от- 
кликнулись такие акулы капитализма, как Воетд Нейсорег и 
Эжогэку Атсгай, заключившие соглашение о партнерстве. В 
1991 году партнеры получили контракт на создание четырех 
прототипов вертолетов, получивших название КАН-66 
(ВесоппаБзапсе АНаск Нейсориег). В настоящее время, наняв 
больше тысячи субподрядчиков, Воето-ЭКогэКу изо всех сил 
трудятся над программой по созданию «оружия ХХТ века». Не- 
давние испытания двух Сотапопе'ей, которые ухитрились ус- 
пешно пройти летные тесты, вселяют в конструкторов надеж- 
ду, что им удастся еще долго жить за счет американских нало- 
гоплательщиков. Планируется, что очередной эксперименталь- 
ный вертолет будет выпущен из родного ангара-инкубатора 
уже через год, а на вооружение армии США племя Команчей 


поступит в 2006 году. 
ИСНОВАВБОЙ 


Те кампании, в которых игроки смогут принять участие в 
«Разорванном небе», генерируются системой в интерак- 
тивном режиме, Большим плюсом является то, что терри- 
ториально все миссии очень компактны: до всех целей 
можно добраться за минимальное время. Бой начинается 
сразу после того, как пилоты очутятся в кабине своего 
вертолета. Возможно, новая игра — единственный авиа- 
симуляторный проект, в котором от вражеского выстрела 
можно погибнуть на собственном аэродроме, не успев 
подняться в воздух, Однако, если это все же удастся сде- 
лать, то впереди бойцов ждет много интересного. Им 
предстоит самостоятельно решать, чем заниматься в дан- 
ный момент времени: биться над главным заданием, за- 
щищать конвой или броситься на помощь боевому това- 
рищу, «Разорванное небо» действительно помещает иг- 
роков в настоящую военную кампанию, в которой может 
происходить все что угодно. 


«Разорванное небо: КА-52 против Команча», безус- 
ловно, является очень интересным проектом, А при 
условии того, что на рынке достаточно давно не 
появлялись боевые авиасимуляторы, у игры есть все 
шансы занять первое место в рейтингах профессио- 
налов, да и просто любителей. Ведь реальность — 
второе имя «Разорванного неба». СМРЕлЕи 


Крупнеиший в России изготовитель 


тв" 


726-5206 
745-1095 


— 
ОБЗОР 


Платформа: Рау авоп2 
Жанр: Аркадная гонка 
Издатель: Матсо 
Разработчик: Матсо 


Количество игроков: 1-2 
Онлайн: ммм. патсо.со.р 


ВОСЕ 


ВОСЕ У 


мер, супершедевр |едепа о! 2е!да соз- 
давался на протяжении трех лет ко- 
мандой из почти 200 человек, причем 
на платформе, технические возмож- 
ности которой были уже достаточно 
хорошо известны. Впервые представ в 
неиграбельном виде на осенней выс- 
тавке Токуо бате 5Ном в сентябре 
прошлого года, проект в силу своей 
не особенной привлекательности пол- 
ностью оказался в тени более солид- 
ных игр ТеККеп Тад Тоигпатегпе и, ес- 
тественно, бгап Тий$то 2000, Одна- 
ко несмотря на то, что КВ5, несом- 
ненно, находился в более «сырой» 
стадии, все-таки именно эту игру 
Матсо (видимо, не без помощи 
5опу) выбрала в качестве цен- 
трального проекта для запуска 
РаубаНоп2. И то, чего команда 
\ разработчиков смогла достичь в 
столь короткий срок, пусть и не 


де Касег \ был произведен на 
свет достаточно солидной коман- 
дой из 50 человек всего лишь за 
год, причем реально активная ра- 
бота над проектом велась лишь 
около семи месяцев. Для сравне- 
ния можно заметить, что, напри- 


рывом ни в графике, ни тем более 


является революционным про- м 


олжны сразу вам признаться: от долгожданного запуска в свет новой консоли Р!ау5каНоп2 
мы никаких сюрпризов не ожидали. Более того, не ожидали мы и увидеть в первые дни и 
месяцы жизни приставки, которая слишком поторопилась с тем, чтобы прийти на рынок, 
каких-либо особенных игровых достижений. Слишком уж мало времени и ресурсов было в 
распоряжении даже лучших и самых известных команд разработчиков, чтобы за реальных 
семь-восемь месяцев разработки удалось создать что-либо сногсшибательное, 
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в игровом процессе, все же вызы- 
вает исключительно положительные 
эмоции, 


Графические особенности практичес- 
ки всех выходящих игр мы обычно об- 
суждаем ближе к завершению обзора, 
однако в случае с В!9де Васег \, пожа- 
луй, стоит сделать исключение, ведь в 
области игрового процесса никаких 
особенных новаций в сериале не прос- 
матривается с самого его рождения. Р!ауб{аНоп2 
оказалась на деле совершенно иной системой, неже- 
ли рекламировала ее 5опу. Как и предсказывали 
многие аналитики, работать параллельно с двумя 
процессорами (один из которых, как нам подсказали 
в Матсо, отвечает за статическую картинку, а вто- 
рой должен, по идее, обрабатывать графику уже ин- 
терактивных, не просчитанных заранее объектов), 
вмещаться в смехотворно малый четырехмегабай- 
тный текстурный буфер и пользоваться всеми теоре- 
тически доступными разработчикам спецэффектами 
— все это оказалось делом весьма сложным, и мно- 
гим командам оно оказалось вообще не по плечу. 
Однако опытные программисты из Матсо сумели в 
короткий срок вполне сносно научиться работать по 
крайней мере с одним из этих процессоров, а имен- 
но-с ЕтоНоп Епдте, который отвечает за статичную 
графику, причем это заметно как в Е!9де Васег \/, так 
ив ТеККеп Тад Тоигпатепи. В !де Васеге это выра- 
жается в великолепных световых эффектах и неве- 
роятно качественно сделанных моделях автомоби- 
лей, в которых достаточно простое полигонное пос- 
троение (машинки выглядят лишь в пару-тройку раз 
более детализированными, чем на Р!ауб{аНоп, если 


как следует приглядеться) компенсируется велико- | 


лепными блестящими текстурами. Отражения на 
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стеклах и корпусах автомобилей поначалу кажутся 
абсолютно реальными. Действительно — едешь по 
парку, и по машине ползет тень деревьев, а в тунне- 
ле вы отчетливо видите отблеск мощных ламп. Тем 
не менее, стоит лишь немного заострить внимание 
на том, что вы видите на экране, и становится ясно, 
что все эти эффекты — не более чем весьма хит- 


лучшей гонкой в 
истории, Но своих 
достоинств она от 
этого не теряет, 
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роумная подделка. Ничего страшного в 
этом, разумеется, нет, просто слушать и чи- 
тать о фантастических реальных отраже- 
ниях и деревьях, на которых видно каждый 
листочек, со временем становится просто 
противно. Деревья в ВВ5 самые обыкновен- 
ные, спрайтовые, и совершенно непонятно, 
чем они отличаются от таких же растений в 
№е4 Гог бреед или Сгап Тийзто. Весьма 
примитивны в новом В!4де Касег и текстуры 
большинства объектов на трассе. Ни горы, 
ни море, ни тем более здания футуристичес- 
кого В!4де СИу не впечатляют так, как дол- 
жна впечатлять графика на новой свер- 
хмощной приставке. В!9де Касег спасает 
чрезвычайно грамотный дизайн трасс и ог- 
ромная, невиданная пока на игровых прис- 
тавках стабильная скорость смены кадров 
на уровне 60 в секунду без малейшего при- 
тормаживания или каких-либо заметных 
графических багов. 


В отличие от В!9де Васег Туре 4, где все-таки 
трассы были разбросаны по четырем самым 
различным городам, КВ5 возвращается к 
своим истокам. Все трассы в игре размещены 
в одном единственном городе К!9де Ску, при- 
чем в большинстве своем они являются 
своеобразными ремейками трасс из де 
Васег и !9де Касег Веуо!иНоп, так что навер- 
няка вызовут у многих ветеранов ностальги- 
ческую слезу, а возможно, и небольшой прис- 
туп гнева к противной ленивой Матсо. Надо, 
впрочем, отметить, что работа над трассами 
была и без того проделана весьма внушитель- 
ная, и кататься по абсолютному большинству 
из них — сплошное удовольствие, Всего в ВВ5 
семь треков, проложенных по трем основным 
маршрутам. Имеется два основных маршрута 
по городу в трех вариантах плюс мегаскорос- 
тной овал вокруг аэропорта, никак не пересе- 
кающийся с основными трассами. Впрочем, в 
силу этой самой овальности особенно инте- 
ресных гонок на Атроп В тд ожидать не сле- 
дует. Нет в новом К!@де Касег и сюжетного ре- 
жима, нет также и кампаний в чистом виде. 
Все, что выдано на растерзание игроку — это 
стандартный чемпионат (представленный в 
пяти видах на каждый из выбранных уровней 
сложности) со следующими в различном по- 
рядке трассами и выбором времени суток для гонки — 
днем, вечером или ночью. Наиболее красив вечерний 
вариант с характерными для Р!аубаНоп 2 эффектами 
от заходящего солнца, Имеется также и своеобразный 
деаИта{сй, особый режим, в котором вы состязаетесь 
с хорошо натасканным противником, который, вдоба- 
вок ко всему, еще и имеет лучшую машину. Победить 
такого злодея не просто, однако победным трофеем 
станет автомобиль вашего врага, который затем мож- 
но опробовать и во всех остальных режимах. Также но- 
вые машинки можно получить, выигрывая этапы всех 
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чемпионатов, что в результате приведет общее коли- 
чество доступных машин до нескольких десятков. Еще 
одна радость — особые машинки, сделанные в стилис- 
тике величайшего Матсо’вского хита Рас-Мап, но их 
можно открыть лишь пройдя по трассе в общей слож- 
ности более 3 тысяч километров, — для этого потре- 
буется играть в ВВ5 не меньше пары недель. 


Можно ругать де Касег за простоту и примитив- 
ность, за нереалистичное и даже антиреалистичное 
управление, нельзя лишь обвинить Матсо в отсут- 
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ствии вкуса. К!аде Касег всегда был и по сей день ос- 
тается эталоном стильной подачи игрового процес- 
са. Культовая Сб-модель в заставке и куча небоскре- 
бов еще не гарантируют этого ощущения стильности 
всего происходящего. После даже поверхностного 
нашего знакомства с той частью команды разработ- 
чиков, что ответственна в Матсо за графический и 
звуковой дизайн, никаких вопросов относительно 
этой невероятной стильности Матсо’овских проек- 
тов у нас уже не осталось. де Васег 5, не будучи 
сверхшедевром, берет своей скоростью, отличным 
дизайном и более чем симпатичной графикой, легко 
превосходящей местами многое из того, что мы уже 
видели на ОгеатсазЕ, но все еще намертво привя- 
занной к оригинальной Р!аубка{оп. Играть в новое 
творение Матсо легко и весело, управление (с ого- 
воркой на его традиционные закосы) никогда не 
подводит, машинки сверкают всеми тридцатью дву- 
мя фарами (в заезде участвует теперь до 16 автомо- 
билей), а жизнь кажется занятием чрезвычайно ми- 
лым. В общем, практически все недостатки, связан- 
ные со страстным желанием ненормальной 5опу вы- 
пустить консоль на рынок как можно скорее, де 
Васег’у можно простить. Хорошая игра, все-таки... 
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исать обзор ТеККеп Тад ТоигпатепЕ для Рау\айоп 2 — за- 


Платформа: Р!аубкавоп 2 


нятие неблагодарное. Критиковать продолжение популяр- |Жан: пон 

м Изда' ель: Матсо 
ного творения одной из самых известных японских компа- | разработчик: \5 
ний, которое достигло культового статуса среди игроков О ИОНОВ 


к Онлайн: ммим.патсо.сот 
всего мира, на самом деле не хочется. Но, с другои сторо- 


ны, восхвалять его просто не за что, 


Более того, весь обзор ТеККеп Тад 
Тоигпатепе можно было бы умес- 
тить в одном предложении, объяс- 
нив всем, кто этим интересуется, 
то, что эта игра является переве- 
денным с Рау5{авоп сборником 
всех прошлых теккенов, в котором 
вам позволят выбрать перед нача- 
лом боя сразу двух, а не одного 
персонажа, которых теперь можно и нужно менять во 
время поединка. В общем, Матсо в своей новой дра- 
ке, к большому сожалению, не смогла уберечь себя от 
Сарсоп’овской болезни и позволила себе расслабить- 
ся, выпустив в свет не новый продукт, а лишь незна- 
чительно улучшенную версию своего предыдущего хи- 
та, разработанную исключительно для своих самых 
упертых поклонников. А что еще оставалось 
Матсо делать? Популярность драк в залах 
игровых автоматов и на игровых 


перь интересуются в основном одни лишь фанаты это- 
го вида спорта. С другой стороны, расходы на разра- 
ботку новых игр даже в таком развитом жанре, как 
этот, неуклонно растут. Такие компании, как Сарсот и 
5МК, уже давно решили эту проблему, причем доволь- 
но кардинальным образом. Они с большим успехом 
ежегодно выпускают, как какая-нибудь Еестопс Ай5, 
апдейты своих старых хитов, выдавая их за новые иг- 
ры. И все, как это ни странно, этому безумно рады. 


А тут еще Рау$авоп 2. Приставка, несомненно, мощ- 
ная, но не без своих проблем (особенно с примене- 
нием в играх такого простейшего спецэффекта, как 
сглаживание углов, или по-научному апН апазтд’а). 
Программировать на нее красивые игры, которые 
можно причислить к так называемому «новому 
поколению», довольно трудно, а вот за- 
работать на ней легкие деньги се- 
годня очень даже просто. А так 


приставках неуклонно сни- 
жается, так как ими те- 


как Матсо занимается 
производством игр ради 


искусства довольно редко, то ни для кого, надеюсь, не 
будет особым шоком узнать, что разработанный ис- 
ключительно ради денег Теккеп Тад ТоигпатепЕ при 
переводе (опять же исключительно ради денег) на 
Рауб{аноп 2 превратился в нечто странное. Он, во- 
первых, довольно некрасив, особенно для игры, раз- 
работанной для 128-битной приставки. Ну а во-вто- 
рых, он уж слишком похож как по своему виду, так и 
по своему содержанию на аналогичные игры для ори- 
гинальной Р!ауб{аНоп. В свое время мы подобного 
ожидали от перевода на ОгеатсазЁ знаменитого те- 
перь о! СайБига. Однако в жизни все случилось сов- 
сем наоборот. Владельцы сеговской приставки полу- 
чили себе в коллекцию расширенную и действительно 
красивую версию оригинальной драки от Матсо, тогда 
как владельцы новой приставки от 5опу получили се- 
бе в коллекцию сделанный на скорую руку перевод 
апдейта игры трехлетней давности. Последнее обстоя- 
тельство способно убить любого, кто ждал с замира- 
нием. сердца выхода в свет Р!ауб{аНоп 2, буквально на- 
повал, поэтому нам просто приходится заранее пре- 
дупреждать вас о том, чтобы вы от Теккеп Тад 


К С ОИС ТВА 
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ТЕККЕМ 


ТОЧВМАМЕМТ 


Тоигпатепга для Р52 особенно ничего не 
ждали. 


Уяснив же для себя все вышесказанное 
(для этого лично мне понадобилась 
целая неделя), можно, наконец, 
приступить непосредственно к игре 

в ТеККеп Тад Тоигпатепи и, соответ- 
ственно, начать детальный его ана- 
лиз. Тратить время и место в журна- 
ле на объяснение основных принципов 
любого ТеККеп'а, к счастью, сегодня уже 
не надо. Гораздо важнее будет отметить 
все отличительные черты этой игры от ее 
предшественницы. Во-первых, стоит уделить 
побольше времени самой главной «фишке» этой 
игры, а именно так называемому {ад’. Этим словом 
вот уже который год принято в файтингах называть 
возможность замены во время боя одного персонажа 
другим. В действительности это выглядит следующим 
образом. Перед началом боя вам предоставляется 


а 


возможность выбрать двух бойцов, 
которые, по вашему мнению, смогут соста- 
вить достойную пару. Одновременно с этим компью- 
тер, или второй игрок, делает то же самое. Соответ- 
ственно, когда начинается бой на экране, вы можете 
лицезреть не две, а целых четыре полоски жизни. И 
если во всех остальных драках, в которых использует- 
ся {а9, за состоянием здоровья каждого конкретного 
бойца можно просто не следить, то в ТТТ вам это при- 
дется делать регулярно. Все дело в том, что вашей ко- 
манде засчитывается поражение в том случае, если 
будет убит любой из двух выбранных вами героев. 
Соответственно, во время боя вам 
просто придется менять своих бой- 
цов, чтобы избежать неминуемой 
смерти. С другой стороны, эта осо- 
бенность ТТТ открывает другому иг- 
року или компьютеру новую воз- 
можность по уничтожению своего 
оппонента. Так как менять героя вы 
можете только тогда, когда он 
стоит на ногах, то для быстрой рас- 
правы над соперником вы просто 
можете попытаться не давать ему 
опомниться. Тем не менее, допол- 
нение этой опции немного расши- 
ряет спектр тех возможностей, ко- 
торые предлагает игроку Теккеп 
Тад ТоигпатепЕ. Также стоит, на- 
верное, отметить и то, что в ТТТ вы 
сможете объединять атаки двух 
выбранных вами персонажей. Это, к 
сожалению, можно сделать не всег- 
да и не везде, но зато в действен- 
ности объединения усилий двух 
бойцов вряд ли кто может усом- 
НИТЬСЯ. 


Второй интересной особенностью 
описываемой здесь игры является 
довольно большое количество 
представленных в ней бойцов. Нет, 
безусловно, по этому показателю 
новому творению Матсо еще труд- 
но тягаться с такими богатыми на 
персонажей играми, как Магме| у. 
Сарсот 2 или Ктд о а№ег 99. Но 
и имеющихся в ТТТ героев вполне 
хватает для того, чтобы назвать эту 


не совсем оригинальную игру состоявшей- 
ся. Но мало того, что Матсо умудрилась 
впихнуть в свой новый проект всех ге- 
роев из второго и третьего ТеККеп'а, так 
она еще и постаралась более-менее 
сбалансировать их, добавив старым 
героям новые приемы. Тем не менее, 
как и в случае с другими драками от 
№ атсо, серьезно говорить о балансе 
между различными персонажами в 
данном случае не приходится. И, к 
сожалению, режим Тад только еще 
больше усугубляет данную проблему. 
Однако стоит отметить, что ТекКеп ни- 
когда не задумывался как серьезный 
файтинг. Все в нем разрабатывалось 
исключительно для получения игроками 
ь\ максимального удовольствия, причем лю- 
} ° бой ценой. Но не стоит забывать и о том, 
что все-таки в ТТТ игрокам предоставлена 
возможность совершенствования своих на- 
д. выков в драке, не в пример многочисленным 
А другим играм этого класса. Это, правда, в оче- 
Ч редной раз было достигнуто простым увеличе- 
нием количества доступных игрокам для изучения 
приемов, комб и суперударов. Чаще всего, к сожале- 
нию, эти удары не несут никакого смысла и предостав- 
лены игроку только для того, чтобы он мог разнообра- 
зить ими происходящее на экране. Но так как именно 
этого порой недостает нам в других, более продуман- 
ных и серьезных драках от других производителей по- 
добной продукции, то мы можем Матсо за это только 
похвалить. 


т 


В отличие от дримкастовской версии 50| СаПига, в 
ПТ для Р52 вы не найдете действительно интересно- 
го дополнительного режима для одиночной игры, так 
что кроме как для игры вдвоем этот продукт, в общем- 
то, не предназначен. Но зато в нем, наряду со стан- 
дартными дополнительными режимами, имеется одна 
очень веселая и достаточно интересная мини-игра, а 
именно теккеновский боулинг. 


Осталось поговорить о графике и о техническом ис- 
полнении описываемого здесь продукта. Для его реа- 
лизации Матсо действительно постаралась как можно 
лучше использовать возможности Р!ау5{авоп 2. Моде- 
ли персонажей в нем заметно похорошели, а задний 
план наконец-то зажил своей собственной жизнью. 
Однако тот факт, что эту игру изначально разрабаты- 
вали для обычной Р!аубаНоп, разработчикам так 
скрыть и не удалось. Анимация персонажей как была 
на уровне 32-битной игры, так и осталась, а псевдот- 
рехмерные арены, как и раньше, пугают игроков от- 
сутствием целостности. Именно поэтому особого вос- 
хищения ТТТ на Р52, к сожалению, не вызывает. И 
этому также не помогает и тот факт, что даже на та- 
кой мощной приставке, как Р52, управление персона- 
жами у Матсо все еще почему-то запаздывает. 


Подводя итог, стоит отметить, что если бы эта игра 
вышла не на Р!аубаНоп 2, а на оригинальную 
Раубаноп, то ее оценка, а также удовлетворение от 
ее покупки были бы значительно выше. Но так как 
этого не произошло, то нам приходится признать, что 
ПТ для Р52 просто не смог оправдать возложенных на 
него надежд. Будем надеяться, что в четвертом 
Теккеп’е Матсо все-таки исправится, и мы сможем 
констатировать тот факт, что одна из самых популяр- 
ных игр двадцатого века наконец-то получила второе 
рождение. 


СМВЕМЕИ/ 
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еномен усталости от 30» — иначе то, что сегодня тво- 
рится на японском игровом рынке, и не назовешь. Все 
эти 30-АсНоп, 3З0-Адуепкиге, ролевушки с трехмерными 
боями и уж конечно трехмерные платформеры за доб- 
рых пять лет тотального превосходства над старыми 
добрыми двухмерными играми в стиле $МЕб и 
Медадиуе успели бывалым игрокам порядком подна- 
доесть. И хотя в конечном счете 3) — это все равно 
круто и здорово, жизнь показала, что двухмерные игры 


Платформа: Мп(епдо 64 
Жанр: 20-платформер 
Издатель: Ми(епдо 


Разработчик: На! [аБогаогу 
Количество игроков: 1 
Онлайн: улум.пиепдо. сот 


забыты совершенно зря. 


Пожалуй, единственной крупной 

японской фирмой, которая остает- 

ся верной старым добрым принци- 

пам «хождения слева направо», 
причем вовсе не из-за недостатка возможностей, фи- 
нансов или таланта (к таким относятся всем известные 
бракоделы типа Сарсот или $МК), является №Мт(епао. 
Именно на ее мощной ЗО-системе увидели свет такие 
почти эпохальные проекты, как УозН!5 богу или 
Ттеазиге'овские Уике Уицке ТгоиБегтаКег$ и недавний 
шедевр Вапдаюй. И несмотря на более чем прохлад- 
ное принятие публикой второй серии похождений 
Уо$Н, это не остановило известную команду На! 
ГаБогаогу. Многострадальный проект Кифу 64 (анон- 


сированный еще в 1995 году как полностью трехмер- | 


ная головоломка с элементами АсНоп) вернулся к 
своим истокам, а именно превратился в классический 
20-платформер. Правда, с новым полигонным зако- 
сом. Надо сказать, что несмотря на богатую историю 
сериала КИЪу, когда маленький розовый колобок пры- 


гал, бегал и пожирал врагов в трех или четырех се- 
риях на 5МЕб, последнюю серию игры можно смело 
назвать как самой красивой, так и самой продуманной 
с точки зрения игрового процесса, 


Конечно же, ностальгия — это основное чувство, застав- 
ляющее всю нашу редакцию буквально запоем играть в 
только что вышедшего в Японии (и выходящего совсем 
уже скоро в Америке) КИФу 64, причем проде- 
лывать все это с энтузиазмом и 
радостью детишек из детса- 
да. А тем временем под дей- 
ствительно красивой и яркой 

| оболочкой «игры для детей», 

` как и почти всегда у Мииепдо, 
прячется вполне серьезный, раз- 
ноплановый и оригинальный иг- 
ровой процесс. Пусть игре и не 
достает глубины Майо или целос- 
тности 21а, все же Кифу 64 можно — считать одним из 


самых удачных 20-платформеров всех времен. Основой 
' игрового процесса в КиФу является не столько прохожде- 
ние уровней, сколько борьба с многочисленными врага- 
ми и поиск способов дотянуться до секретов. Практичес- 
ки любого противника Кирби может попросту скушать, 
получив возможность либо бросить трупом врага в дру- 
гого монстра или проглотить его в надежде получить 
один из бонусов. Эти бонусы, которых всего насчиты- 
вается шесть видов, позволяют Кирби менять свою фор- 
му и методы атаки. Так, например, получив в распоряже- 
ние своеобразный серп, наш герой научится сбивать 
врагов бумерангом, изготовленным из его собственного 
тела. Электрический ромег-ир позволяет ударять врагов 
током и так далее. Но основную часть разнообразия и 
интересности в игру привносит тот факт, что все эти б0- 
нусы можно и нужно по ходу дела комбинировать. Так, 
например, каменный + электрический 
ромег ир’ы позволяют привязать к ги- 
гантскому булыжнику электрическое 
лассо, которое будет разить всех вра- 
гов в пределах целого экрана, Двой- 
ная бомба превратится в ракету. 
Двойной серп даст вам в распоряже- 
ние жуткое зубастое существо, ле- 
тающее по эллипсоидной траекто- 
рии и сражающее всех наповал. Ис- 
кать новые комбинации почти так же весело, как 
и применять все эти искрящиеся спецэффектами супер- 
приемы. Помимо всего прочего, Кирби еще наделен спо- 
собностью левитировать в воздухе, правда, не очень 
долго. Уровни в игре специально созданы с огромным ко- 
личеством развилок и секретов, чтобы игра быстро не 
наскучила. Той же цели служит и невероятный дизайн — 
на каждом из уровней используется новый набор текстур 
и объектов, в результате чего никаких повторений в иг- 
ре вы не найдете; именно поэтому Кифу и занимает неп- 
рилично крупный для 20-игры объем в 256 Мегабит, 


Кифу 64 после своего появления на японском рынке 
всего за две недели был продан полумиллионным 
тиражом, причем в большинстве магазинов игра бы- 


ла мгновенно распродана (чему мы сами были непос- 
редственными свидетелями). Так что, думается, все 
усилия На! ГаБога{огу по возвращению в нашу жизнь 
такого великого жанра, как 20-платформер, будут 
вознаграждены. Миллион копий уже практически в 
кармане, а на №4 появился еще один шедевр клас- 
са «не купить невозможно», 


[< 


Отличная мультяшная полигонная графика, насы- 
щенный, продуманный и интересный игровой про- 
цесс, выводящие 20-игры на качественно новый 
уровень. 


Н ОТ. А -Т К 
Игра серьезно усложняется уже со второго мира и 
становится оттого уже не такой прикольной. 


Один из лучших 
нинтендовских 
проектов за пос- 
ледние годы, 


инбо-ла? 


унез11 инПпПоеоеЕс еямчейпи 


омл@ес ш= 5'9С% 


ЕЙ — Станислав ВАСИЛЬЕВ 
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ИВМ ПРОДОЛЖАЕТ УЛУЧШАТЬ ЖЕСТКИЕ ДИСКИ 
Очередной рекорд компании — 32Г6 жёсткие диски для мобильных систем. Диски рассчитыны 
на работу с цифровым аудио и видео, поддерживается новый вид коррекции ошибок, специаль- 
но для работы с видео, Алгоритм отличается от “стандартного”, используемого для коррекции 
ошибок при работе с обыкновенными, например текстовыми, документами. 
Модель Тгамеаг 32СН ко всему прочему ещё и самый большой мобильный привод. Скорость 
шпинделя — 5400 оборотов в минуту, что на 1200 оборотов больше стандартной скорости для 
этого класса винтов, Есть и 20Гб модель — Тгаме!аг 20С№ предназначен для сверх-мобильных 
машин, один диск этого накопителя имеет плотность 17.1 миллиарда бит на квадратный дюйм. 
Это высочайший показатель для жёстких дисков. Все модели имеют стеклянные пластины, тех- 
нологию |саф/итюад, СМВ головки, улучшенную систему энергосбережения. 


ЕЩЕОДНАПЛАТАНАСЕРОВСЕ56©64МБ ПАМЯТИ 
‘Основные производители карт на ядре беРогсе 256 уже анонсировали 64-х мегабайтные моде- 
ли, Безусловно, сейчас это ещё дорого, но история не раз показывала, как большие обьёмы па- 
мяти быстро вытесняли меньшие, А ведь ещё несколько лет назад пользователи на полном 
серьёзе раздумывали, брать ли акселератор с 4Мб памяти или с 6, 
Компания 1 еабеК, не желая отставать от таких грандов как Сгеав\е и А5И$ анонсировала в пят- 
ницу 64-х мегабайтную версию (еадТек \\ИпЕазЕ беРогсе 256 ООВ. Новая плата поставляется с 
отличным от беРогсе 256 ОБЕ Вемеюп А радиатором, имеет ОМ интерфейс, 5-Маео и ЕСА ТУ 
выходы, Предполагаемая цена в пределах $400 за плату. Столь высокой она не будет оставать- 
ся долго, так как после анонса и начала продаж СеРогсе 2 цены на старые модели должны 
серьёзно упасть, Основным фактором, влияющим на цену остаётся обьём набранной на плате 
памяти. Даже имея сверх дешёвый чип и экономя на остальных компонентах системы фирма не 
сумеет выпустить дешёвую модель с большим обьёмом видео памяти. 


НЕМНОГООАМО, МЕДИ ТНИМОЕВ ВКО 
Для того, чтобы оставаться на шаг впереди [пе АМО вынуждена плотно работать над новыми 
продуктами. Завоевать нынешние позиции компании было очень сложно. Многие ещё помнят 
первые попытки конкуренции с процессорами Релфит и Репвит П. Сегодня компания полнос- 
тью реабилитировала своё имя в глазах пользователей, однако расслабляться нельзя — пе! 
ждёт шанса поквитаться, 
Появилась информация о том, что компания начала продажи сэмплов первых действительно 
“медных” процессоров. Пока не известна стартовая частота готовящегося продукта, более из- 
вестного как Тнипдефиа. По непроверенным данным процессор выйдет с частотой, максималь- 
но близкой к одному гигагерцу, Напомним, что это будет процессор с увеличенным оп-фе кэшем 
второго уровня, использующий медные соединения, и изготовленный по 0.18 мкм технологии. 
Производство чипа будет базироваться на РАВЗО в Дрездене по шестислойной технологии, 
Прежде у компании были планы начать производство медных процессоров раньше, но зимой 
1999 проект был приостановлен и перенесён на конец первого квартала 2000, Ожидается, что 
компания начнёт выпуск Тпипаегта к уже к лету, по данным из АМО тестировавшиеся сэмплы 
уже сегодня показали отличную производительность. 
Медные соединения имеют большой потенциал, но из ведущих компаний их пока внедрила 
только 1ВМ в своих процессорах РомегРС. Не смотря на то, что серия Соррегтие названа имен- 
но от слова Соррег (медь), даже последние 1ГГц процессоры Ти! не используют медных сое- 
динений, Первое появление систем на меди планируется в начале следующего года параллель- 
но с использованием материалов с сниженным К-фактором и процессом 0.13 мкм. К этому вре- 
мени АМО планирует представить 32-х и 64-х битные модели процессоров (Чеддепаттег), 
стартовая частота которых будет в районе 2ГГц. И немного о прибыли компании за первый квар- 
тал. Ожидается, что доходы АМО составят $1.06 миллиарда долларов. В эту цифру будет вне- 
сена и прибыль от удачных продаж Назй памяти. 


ЗОЕХЗАКЛЮЧАЕТСОГЛАШЕНМЕО СОТРУДНИЧЕСТВЕС 1МТЕЕ 
Очень интересные телодвижения совершает 3х. Сначала анонс Катраде, затем покупка 
@1даРха|, теперь кросс-лицензирование с [пе!. Президент З@х, доктор Алекс Льюпп считает, 
что пе! имеет доступ к стратегически важному для Зах пакету патентов, Сотрудничество с 1пе] 
может принести интереснейшие плоды, особенно учитывая, что с компанией заключено лицен- 
зионное соглашение со стороны 53, Которая в свою очередь кросс-лицензирована с пМаа. К 
‘слову о 53, Интересно, как будет обстоять вопрос кросс-лицензирования в случае продажи гра- 
фического отделения 53 концерну \ЛА. 
| В целом сегодня мы ожидаем от ЗаКх не столь массивных действий о покупке и лицензирова- 
] нии, сколько выхода продуктов на УА-100. Безусловно компания способна разработать инте- 
реснейший продукт, но пропустив ещё один цикл она окажется на грани фола. А в пресс-рели- 
| зе есть интереснейшая фраза — “Зах 1иегасё\е 1пс — глобальный лидер в разработке и мар- 
кетинге 30 технологий...” Особенно в маркетинге, От скромности они не умрут. 


НОВЫШРОАОТ5ОМУ 
Небе ОпИпе анонсировал появление нового РОА органайзера от 5опу под управлением РатО5, 
Устройства этого типа становятся всё популярнее в Европе и США, аккумулируя в себе многие 
концептуальные возможности связи. Модель от 5опу оснащена цветным (СО экраном и видео- 
камерой. Выбирая 05 компания наверняка задумалась о конкуренции предстоящего Х-Вох с 
Раус{авоп П, и дабы никак не зависеть от Мегозой: выбор пал в сторону РайтОб. 


В ПРОДАЖЕ С СВЕАТИМЕ -АЧАЛАПРОДАЖИЛОМАРИМРЗПЛЕЙЕРА 


Основной проблемой мобильных устройств для проигрывания МРЗ является низкий обьём их 
| ] | = - Е | встроенных и дополнительных носителей, Удовольствие от прослушивания одного сборника му- 
| 
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| зыки на протяжении нескольких часов сомнительно, а кроме этого данные на плейер нужно ещё 


| | — - 
|= | | | Е СТРАНА ИГР ЖЕЛЕЗО 


СТРАНА ИГР 


некоторое время закачивать. Сегодня обычные МРЗ плейеры 
— не более чем дорогие малофункциональные игрушки, ко- 
торые превратятся в действительно интересные устройства 
перейдя порог в несколько сотен мегабайт на носитель. Су- 
ществует две альтернативы для мобильных устройств — хра- 
нение МРЗ композиций на встроенном жёстком диске или 
проигрывание их с СО носителя, Первый метод имеет все не- 
достатки жёстких дисков — опасность повреждений при тряс- 
ке, увеличение стоимости проигрывателя. Второй способ мяг- 
ко говоря не очень компактен. Плейеры с использованием та- 
ких носителей появятся минимум через несколько месяцев, а 
сегодня компании продолжают продвигать малофункцио- 
нальные проигрыватели на различных карточках. 

Компания Сгеаб\ме представила новую модель М№отаа П, ис- 
пользующую в качестве носителя 01а 5{ае Норру ГУК Сага, 
Понимая, что проигрывать в течении долгого времени одну и 
ту же музыку не интересно Стеавуе встроила в Мотаа ПП стан- 
дартный ЕМ тюнер, способный сохранить пресеты 32 станций, 
Кроме того новый М№отад может осуществлять запись и зака- 
чивать её на РС. Управление осуществляется кнопками на 
корпусе, состояние и информация выводятся на (СО экран- 
чик, Ожидаемая стоимость 64-х мегабайтной модели — $329. 
Простенькая 32-х мегабайтная модель обойдётся в $229, Пле- 
йер так же совместим с карточками 5та{Мефа, стоимость ко- 
торых составляет $99 за 32-х мегабайтную модель, 
Анализируя приведённую информацию нельзя сказать, что 
устройство будет популярно в России, За сумму в $418 
(М№ота4 П плейер + карточка 32Мб) можно купить хороший 
СО плейер от известного производителя и простенький СО- 
рекордер. А накачав МРЗ файлов из Сети назаписать соб- 
ственных болванок с музыкой. Мы ждём начала коммерчес- 
ких продаж СО/МРЗ проигрывателей в России, Эти устройства 
имеют гораздо больший потенциал, 


УЮТСЯ РЕАУ$ТАТЮМ 

ОПИРОВА ФИЛЬМОВ 
Открылся ещё один аспект возможного использования Р!ау- 
Забоп П. КСВ выход приставки может выводить данные на 
\УН$ магнитофон, Японские сайты уже полны информации о 
том, как это сделать. На выходе сигнал из КСВ конвертирует- 
‘ся в МТ5С, игнорируя защиту Масгомоп. По закону запреще- 
но использовать аналоговые выходы на ОМО проигрывате- 
лях. 5опу может конечно сказать, что Рау${авоп формально 
не относится к такому роду устройств, но как ко всему этому 
отнесутся двинутые на защите от копирования ОМО корпора- 
ции мы ещё не знаем. Второй серьёзный проступок, Сначала 
возможность проигрывать диски другой зоны при помощи па- 
ролей, теперь и вовсе копирование дисков на ленту, 


ПРИ/ ЩИ $РАТЕВЕ 
НАНЕСЕТ по 

Появилась информация, что 24 апреля будут серьёзно сниже- 
ны цены на продукцию АМО, Компания продолжает войну с 
Тие! и готовит ответ на Саегоп 55Е, 

До последнего времени АМО была вынуждена одним продук- 
том конкурировать со всей линейкой Тп{!. С выходом ри ге 
ситуация в корне изменится, По последним данным 550МВ2 
Эрийге будет предлагаться за $79, 600МН? за $99, 650МП2 за 
$140, 700МЕ? за $175. Безусловно упадут в цене и процессо- 
ры Кб-2, максимумом для них станет порог в $50. Упадут и це- 
ны на Айюп — 1ГТц модель станет доступна за $1071, 
950МА? за $722, 900МВ2 за $589, 850МП2 за $424, 800МП2 за 
$323, 750МВ2 за $242, 700МН? за $187, 650МП? за $163. 
Новые Саегоп 55Е будут доступны с частотами 633 и 667МНа. 
Значит конкурировать им придётся именно с бр ге 650 и 
700МВг. Скорость этого процессора наверняка не будет су- 
щественно ниже скорости оригинального Ал. И это при 
очень низкой цене. Очередной раунд за господство на низком 
и среднем сегментах рынка. Сегодня лидерство явно за АМО. 


АЧВЕАГ 

Директорат компании подал в отставку. Вероятных вариантов 
два — либо полный роспуск компании, либо, что более вероятно 
её покупка другим ведущим производителем. В первой ситуации 
мы никогда не увидим новых продуктов с поддержкой АЗО, во 
втором этот АР] ещё может ожить. В результате мы имеем всего 
три претендента на рынок игровых аудио акселераторов — 
\атаа, Ебб и Сиеавуе. Самым крупным из них является Сгеабме, 
Уатара и Еб5 выпускают слабенькие карты, совместимые с веду- 
щими стандартами и имеющие собственные плюсы и минусы. 
Фактически всё вернулось на круги своя — задающая тон Стеабуе 
‘со своей линейкой 5оипа Ваег и мелкие производители, копи- 
рующие босса. Очень жаль, а мы так ждали Аигеа! $03500, 


ЖЕЛЕЗО 


Заказ по интернету: 
В6бр:/ /9у9.е-зПор.ги 


е 


И: Чудзпор@дате!апа.ги 


телефон: (095) 258-86-27, 928-6089, 928-0360 


по Мо‘ 


Цена в Москве 
[нау нае 
$27.00 


Вы экономите 


$5.00 
Тре Мабчх 


Зона: 1. Боевик-триллер 


Вы экономите 


ый $4.00 
Тре гоп бапе 


Зона: 1. Мультфильм 


Цена в Москве 


[Цена унес] 
$32.99 


Вы экономите 


$5.01 
Тре Эжён Зепсе 


Зона:. Триллер 


Цена в Москве 


[Цена у нас | 
$31.00 


Вы экономите 


$7.00 
Нску Магеп: \Мдео 


Зона: 5. Видеоклипы и концерт 


Вы экономите 


: $7.00 
Вампиры 


Зона: 5. Боевик-триллер 


$28.00 


Вы экономите 


1 $7.00 
Никита 


Зона: 5. Боевик 


О р 
| 


Цена в Москве 


$29.99 


Вы экономите 
58 $5.01 
Ваде Вуппег 


Зона: 1. Фантастика 


Цена в Москве 
[Чена унес | 
$25.99 


Вы экономите 


$5.01 
ЕхсайБиг 


Зона:1. Исторический фильм 


$30.00 


Вы экономите 


ГаБумпен. 


Зона: 1. Приключения 


$8 Цена в Москве 


ОГ ЗАКАТА г 
До РАССВЕТА.2 Цена у нас | 
$28.00 


Вы экономите 
$7.00 


От заката до рассвета 2 
Зона: 5. Триллер 


$28.00 


Вы экономите 


$7.00 
8 тт 


Зона: 5. Детектив 


Цена в Москве 


$28.00 


Вы экономите 


$7.00 
Гаттака 


Зона: 5. Фантастика 


вка по Москве и Санкт - Петербургу $3, 


бурге: (812) 311-8312 


Вы экономите 


В $7.00 
'Аизип Ромеге: Тпе Зру 
М/о Зваддед Ме 


Зона; 1. Комедия 


ЗАО АЕБ 


м $25.00 


Вы экономите 


ОШ $4.00 
М9 МЛЯ её 


Зона: 1. Вестерн 


Вы экономите 


$6.01 


Рове Су 
Зона: 1. Триллер 


Вы экономите 


$8.00 


Я знаю, что вы делали 
прошлым, летом 


$28.00 


Вы экономите 


Лишний багаж 


Зона: 5. Приключенческий боевик 


$28.00 


Вы экономите 


(2131 $7.00 


Горец 3 


Зона: 5. Фантастический боевик 
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ТАКТШМКА 


ЗАТЕРЯННЫ 


ЗАТЕРЯННЫЙ 


ДРИАДЫ 
МИССИЯ 6. ДОРОГА 


Задание: Миссия будет считаться завершенной пос- 
ле того, как вы построите во втором городе рыноч- 
ную площадь и доставите туда 5 единиц еды. 


Комментарии к выполнению: Время не ждет! Дей- 
ствовать нужно очень быстро, тогда успешное вы- 
полнение миссии будет лишь вопросом нескольких 
минут. 


Первым делом существенно повысьте мотивацию во 
втором городе. После этого «отключайте» лаборато- 
рию и отправьте временно безработную профессор- 
шу на переобучение в университет. Городу нужны не 
ученые, а лесорубы! 


Параллельно с этим дайте задание обучить еще од- 
ного лесоруба и каменщика, А затем отправьте их 


обоих на добычу ресурсов, Когда на складах будет 
достаточно стройматериалов, приступайте к строи- 
тельству рыночной площади. Первый этап позади. 


Теперь возвращайтесь к столице. Не обращайте вни- 
мания на многочисленные требования населения 
(разве что повысьте слегка мотивацию) и без коле- 
баний остановите работу шахты, оружейного завода, 
лаборатории и полицейского участка. После этого 
постройте рыночную площадь. 


Здесь же обучите торговца и охотника, Затем загля- 
ните в казармы и дайте распоряжение натрениро- 
вать несколько лучников (пятерых будет вполне дос- 
таточно). 


Через некоторое время анты нанесут вам далеко не дру- 
жественный визит, Самое неприятное, что их целью с рав- 
ной вероятностью может стать как первый, так и второй 
город. Будьте начеку и немедленно направьте к месту на- 
падения своих лучников, а следом за ними и торговца, Ну 
аесли вы будете действовать достаточно быстро, то про- 
вернуть операцию с переправкой продовольствия можно 
еще до атаки антов. 


МИССИЯ /.ЧАС 


Задание: Миссия будет считаться завершенной пос- 
ле того, как вы полностью уничтожите антов. 


Комментарии к выполнению: Начало миссии будет 
достаточно динамичным — вы попадете в разгар 


сражения антов и дриад. 
Увы, прекрасные вои- 
тельницы почти наверня- 
ка будут полностью раз- 
биты (в лучшем случае в 
живых останутся едини- 
цы). Уцелевшие анты че- 
рез некоторое время на- 
падут на ваш город, но к 
этому моменту вы уже 
без труда разделаетесь с 
ними. А теперь по поряд- 


ку. 


Не отчаивайтесь из-за 
столь драматичного по- 
ражения. Лучше займи- 
тесь подготовкой к ре- 
ваншу и перво-наперво 
удовлетворите требова- 


ния населения. После этого организуйте беспере- 
бойную добычу основных ресурсов — обучите каме- 
нотесов, лесорубов и охотников. За последними, 
кстати, необходим постоянный присмотр, так как 
они могут в пылу азарта охоты пересечь границу 
вражеской базы, Впрочем, и охотники врага будут 
частенько мелькать около ваших границ, так что 
имеет смысл отстроить там заставы и посадить в них 
лучниц. 


Стройте армию, благо оружия и денег у вас предос- 
таточно. Тренируйте арбалетчиц и мастеров меча — 
эти воительницы наиболее сильны и опасны. Тяже- 
лая артиллерия в данном случае вряд ли пригодит- 
ся, так как не обладает достаточной маневреннос- 
тью и прочностью. 


Отбив атаку остатков сил противника, постройте 
жрицу и подлечите своих раненых воительниц, В 
дальнейшем такие набеги антов станут постоянны- 
ми, так что полевой госпиталь должен работать без 
перебоев. 


Продолжайте строительство армии. При необходи- | 


мости организуйте добычу железа и производство 
оружия. Когда под вашим командованием окажется 
дюжина арбалетчиц и столько же мастеров меча, пе- 
реходите в наступление, Такими силами вы без тру- 
да уничтожите укрепления антов. 


Единственная сложность — это взрывающиеся тва- 
ри, которые будут пытаться прорваться в гущу вой- 


ск и там устроить хороший взрыв. Старайтесь либо 
убегать от них, либо уничтожать арбалетчицами с 
максимальной дистанции. 


МИССИЯ 5. КРОВЬ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной пос- 
ле того, как вы уничтожите шаманский поселок и 
доставите в ваш основной город хотя бы 1 единицу 
какао. 


Комментарии к выполнению: Очень простое задание 
и далеко не простое выполнение, Доставить едини- 
цу какао равносильно в данном случае разгрому 
всех сил эльфов. Ну а после этого можно захватить 
окруженные камнями залежи какао, а можно просто 
произвести какао на ферме. Но, так или иначе, сна- 
чала необходимо покончить с эльфами. 


Как только миссия стартует, сносите здание лабора- 
тории, переводите в университет дриаду-профессо- 
ра и переучивайте ее на основательницу города. 
После этого БЫСТРО уводите всех своих подданных 
на запад, Ищите место с обилием камней, дерева и 
цветов — это и будет ваш новый город. 


Зачем, спрашивается, такая спешка? Дало в том, что 
шаманы-эльфы знают расположение вашей первой 
резиденции и с самого начала будут нападать на 
нее, Отбиться от нескольких шаманов с трудом смо- 
жет только хорошо тренированная армия, которой у 
вас, разумеется, нет. Так что единственным спасе- 


ЗАТЕРЯННЫЙ 


нием от верной смерти станет отход на запад. Увы, 
выбор в данном случае отсутствует. 


Основав новое поселение, развивайтесь в спокойном 
привычном темпе. Создавайте армию и атакуйте эль- 
фов. Причем, нападение лучше всего производить с 
западной границы, в обход шаманов. Тогда, уничто- 
жив мэрию, вы навсегда покончите и с этими опас- 
ными знатоками магии. 


МИССИЯ 9 ДОБРЫЕ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как корреспондентка вернется в город, в кото- 
ром уже будет построен газетный киоск. 


Комментарии к выполнению: Одно из самых сложных 
заданий в игре — практически полностью зависящее 
от удачи, да и к тому же существенно ограниченное 


по времени. В общем, раз в -цатый обязательно по- | 


лучится... 


Итак, вам нужно провести корреспондентку до горо- 
да, который С САМОГО НАЧАЛА атакуется антами, 
Более того, все подходы к городу, за исключением 
северного, заблокированы заставами. Мэрия штур- 
муется. Ресурсов ровно на постройку газетного киос- 
ка. Еды нет. Носильщицы гибнут аки мухи... Это ад 
кромешный! 


Но, тем не менее, путь к успеху существует. И ведет 
этот путь на юг. Сразу же посылайте свою коррес- 
пондентку в ЮЖНОМ направлении (долго, но безо- 
пасно) и немедленно стройте газетный киоск у за- 
падной границы поселения. При этом старайтесь 
всеми силами оберегать дриаду-архитектора, так как 
ее смерть равносильна проигрышу миссии. 


Ну атеперь — главное успеть. Если не получится до- 
вести корреспондентку южным путем, то попробуйте 
извилистые обходные (сначала на север, затем на 
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восток или на запад), В 
общем, эксперименты 


можно ставить неограни- 
ченные, так как карта 
«зациклена» и путей к 
желанному киоску неог- 
раниченно много. 


..В задании сказано, что 
корреспондентка «дол- 


ти до жителей». Хотя 
миссия закончилась ус- 
пешно, доносить новости 
было не до кого. Разве 
что до армии антов, 
штурмующей мэрию... 


МИССИЯ /0.ВЛА- 
ДЫЧИЦА 


Задание: Миссия будет 
считаться завершенной 


й тов. 


Комментарии к выполне- 
нию: Полная релаксация 
после предыдущей мис- 
сии. Собственно, здесь 


СИЛЫ, 


С самого начала уничто- 
жайте свою лаборато- 
| рию, стройте домик и на- 
 чинайте тренировку 
дриад-охотников. Когда у 
вас будет около десяти 
воительниц, направляйте 
Ё их на вражескую базу (по 


после того, как вы пол- | 
й ностью уничтожите ан- | 


вообще можно победить | 
за пять минуть (букваль- | 
но!), не применяя грубой 


ТАКТИКА 


карте — юго-восточное направление от вашего посе- 
ления). Несколько воинов антов и пара охотников 
вряд ли остановят добрый десяток бесстрашных луч- 
НИЦ! 


Трудно сказать, почему этот этап настолько прост. 
Быть может, разработчики решили тем самым засви- 
детельствовать свое почтение прекрасному полу?.. 


ЭЛЬФЫ 
МИССИЯ 6. БАСТИОН 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы разрушите обе заставы антов. 


Комментарии к выполнению: Задание не из сложных 
— на протяжении всей миссии анты не предпримут 
ни малейших попыток развить свое начальное посе- 
ление. А последнее состоит из всего ничего — двух 
| застав, да мэрии. Так что проблем с разгромом про- 


тивника не будет. 


жна донести добрые вес- | 


Но в любом случае расслабляться не рекомендую. В 
первую очередь будьте особенно внимательны с зас- 
траиванием западной территории вашего поселения. 
Дело тут вот в чем. В непосредственной близости от 
западной границы находятся заставы антов, и если 
ваши подданные неосторожно подберутся слишком 
близко, то немедленно попадут под обстрел. 


Во-вторых, не торопитесь как можно быстрее покон- 
чить с антами. Лучше используйте предоставленную 
возможность поднатореть в создании и управлении 
крупным поселением. Доведите численность поддан- 
ных хотя бы до четырех десятков эльфов и приложи- 
те все усилия, чтобы они были полностью счастливы. 
Поверьте, это будет не так-то просто в первый раз! 
Старания не канут в Лету — уже в следующей мис- 
сии вам потребуется управлять поселением, где дол- 
жно жить в счастье и довольстве не менее пятидеся- 
ти подданных. Так что используйте момент и репети- 
руйте до блеска роль прозорливого и хозяйственно- 
го мэра. 


На данном этапе не требуется создание посольства 
или торговой площади, Ведь для их эффективного 
функционирования требуются аналогичные построй- 
ки у других рас. А как было сказано выше, в течение 
всей миссии анты даже щупальце о щупальце не уда- 
рят и не построят ни единого здания. 

' Квостоку от поселения будут находиться залежи же- 
лезной руды. В принципе, можно обойтись и без до- 
бычи/обработки металла, так как для штурма форт- 
поста противника будет достаточно около десятка 
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охотников. Но я избрал несколько иной путь и соз- 
дал небольшой отряд из пятка лучников и двух меч- 
ников. Вся эта орава в-момент уничтожила башни 
врага при минимальных потерях. Най апа КИ!! 


МИССИЯ /НЬЮ-ВАСЮКИ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как в вашем городе будут проживать более 50 
жителей, и при этом они все должны быть довольны 
вашей политикой. 


Комментарии к выполнению: А вот и обещанная мис- 
сия, в которой придется испытать на собственной 
шкуре, что такое пять десятков капризных эльфов! 
Поселение нужно развивать, что называется, «с ну- 
ля», так как в начале в вашем распоряжении есть 
только мэрия, лаборатория, университет, да жилой 
домишко. Плюс несколько эльфов-работников, И это 
нужно в кротчайшие сроки превратить в настоящий 
мегаполис!,. 


Первым этапом развития будет заложение фунда- 


мента будущего поселения. Для этого нужно изучить | 


максимум технологий и построить все здания, кото- | 


рые могут потребовать в дальнейшем ваши поддан- 
ные. 


Хитрость заключается в следующем. Повремените с 
демографическим взрывом и не превышайте лимит 
населения в 14 эльфов. Это позволит вам: 


— прокормить всех подданных усилиями единствен- 
ного охотника (правда, при достаточном количестве 
зверья); 


— не строить никаких дополнительных сооружений 
(таверну, газетный киоск и пр.); 


— не тратить средства на мотивацию; 


— финансировать науку на уровне 34-36 золотых, 
что не так уж плохо! 


Постройте еще один жилой домик, выдайте задание 
ученым (наука находится в эмбриональном состоя- 
нии, так что развивайте первое время все подряд, а 
ближе к финалу исследуйте только «мирные» техно- 
логии). 


Постройте ферму, чтобы застраховать поселение от 
голодных бунтов. Пускай все собираемые грибы ухо- 
дят в пищу — вы еще успеете накопить их достаточ- 
ное количество в дальнейшем, 


Постройте посольство, но не запускайте туда дипломата, 
пока хотя бы одна из соседствующих наций не построит 
посольство (появится сообщение, продублированное го- 
лосом). Как только сие знаменательное событие произой- 
дет, то заключайте мир (а мир будет принят, не сомневай- 
тесь) и начинайте вести торговлю. Советую сразу прику- 
пить у соседей несколько пирожных и сигар — они могут 
пригодиться в дальнейшем, 


Прежде чем начинать массированное строительство 


жилых комплексов, снесите подчистую старые доми- 
ки (их содержание невыгодно) и немного расширьте 
границы поселения. Реально для строительства дос- 
тупна только южная часть поселения, поэтому имеет 
смысл поставить пару застав у самых границ, Затем 
постройте еще две заставы уже у расширенных гра- 
ниц и разберите первые заставы. Таким образом вы 
максимально увеличите подконтрольную террито- 
рию. 


Убедитесь, что у вас построено не менее семи гриб- 
ных ферм, две таверны, пара газетных киосков, од- 
на винодельня, один цирк. Остальное — можно 
строить по ходу действа. 


Создайте солидный финансовый фонд, размером полто- 
ры-две тысячи золотых. Это позволит вам пережить нео- 
жиданный финансовый кризис, эффективно вести торгов- 
лю, а также при необходимости существенно повысить 
уровень мотивации (см. ниже). 


Активно развивайте торговые отношения, На всякий 
случай сделайте возможной закупку еды, если ее ко- 
личество на складе упадет ниже отметки 20-25 еди- 
ниц, Это, конечно, потребует определенных финан- 
совых затрат, но зато решит проблему нехватки про- 
ДОВОЛЬСТВИЯ. 


Ближе к финалу игры, когда число подданных дос- 
тигнет требуемого уровня, вам могут выдвинуть до- 
вольно неприятное требование — обеспечить посе- 
ление шоколадными пирожными. Хорошо, если вы их 
закупили заранее либо же они находятся на рынке 
дриад в свободной продаже. А если нет? Тогда поп- 


ЗАТЕРЯННЫЙМ 


робуйте резко повысить мотивацию (прямо до 
100%). Это сделает ваших подданных счастливыми, 
а, следовательно, вы успешно завершите миссию. 


МИССИЯ ЗАПРЕТНЫЙ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы разрушите казарму дриад, 


Комментарии к выполнению: Пришло время для ре- 
шительных действий. Пора уделить внимание не 
только проблемам регулярного поступления мароч- 
ного шнапса на склады, но и подготовить армию для 
решительных сражений. 


Начало миссии должно быть стандартным — мини- 
мум подданных (14 эльфов) при максимальном фи- 
нансировании науки. Форсировать рост населения 
нужно не раньше, чем вы откроете технологию «Жи- 
лой комплекс». После этого плавно увеличивайте ко- 
личество подданных и переориентируйте развитие 
на военный лад. 


На практике подготовка к войне выглядит следую- 
щим образом. Прежде всего организуйте добычу же- 
леза, ведь без него невозможно выковать оружие, 
Затем изучите самые перспективные технологии, 
например, «Кокодрил». Можете не строить бараки, а 
сразу же возвести звероферму, где и тренируются 
очаровательные кокодрильчики. Десяток таких доб- 
рых и милых существ без труда уничтожит все посе- 
ление дриад, не говоря о каких-то казармах! 


Не стройте много ферм — вокруг поселения полно 
зверья, и два охотника без труда прокормят три де- 


ЗАТЕРЯННЫЙМ 


сятка эльфов. Вышлите пару скаутов-смертников, | 
чтобы отыскать казармы дриад, а заодно и вычислить | 
местоположение залежей железной руды (на востоке 


от поселения). 


В принципе, успешный штурм казарм противника 
возможен и меньшими силами. Но для этого было бы 
неплохо потренировать своих воинов в небольших 
сражениях (до получения серебряной или золотой 
медали), а потом лечить их священником. Дешево и 
сердито. 


МИССИЯ 5.БРАТСКАЯ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы уничтожите отряд антов и разрушите 
крепость, которая служит их основной базой. 


Комментарии к выполнению: Если прошлая битва бы- | 
ла лишь первой пробой меча, то эта — почти кульми- | 
нация всей кампании. Ваша задача — наголову раз- 
бить антов, которые имели неосторожность устано- 
вить форт-пост в данной территории. 


Сразу же начинайте готовиться к войне, которая в 
данном случае неизбежна. Для начала оцените сте- 
пень развития поселения и тот технологический уро- 
вень, которого оно достигло. Надо сказать, что за вас 
поработали изрядно! 


Сразу же «отключайте» посольство. С дриадами вы може- 
те заключить мир в любой момент, а вот анты все равно 
отклонят любые предложения о ненападении. 


Кстати, чтобы немного подстегнуть ваших подданных 
и заставить их работать вдвое или втрое быстрее, на- 
жимайте клавиши Еб и Е7 соответственно. К нормаль- 
ному ритму работы можно вернуться с помощью кла- 
виши Ро, 


Наиболее вероятное место появления противника — | 
это северная часть поселения. Обязательно построй- | 
те там две заставы, в которые усадите двух эльфов- 
лучников. Потом вышлите туда еще несколько обыч- 


ных воинов. Если не укрепить оборону, то примерно 
через полчаса реального времени к вам пожалует 
многочисленный отряд антов-охотников. Визит, надо 
сказать, будет пренеприятнейший. Так что хорошо 
укрепленное поселение — залог благосостояния! 


Постройте жреца и выводите армию на тренировку. Нес- 


колько небольших стычек помогут вашим воинам приобре- 
ти боевой опыт и сделает их намного опаснее. Главное, не 
забывайте потом подлечивать своих вояк! 


Для штурма поселения антов нужно натренировать дюжи- 


ну кокодрилов, Разделите их на два отряда и отправляйте | 


в южном направлении, к месту расположения вражеской 
базы. Первый отряд используйте для уничтожения живой 
силы противника, а второму прикажите атаковать 
мэрию. Главное, не заходите слишком глубоко на 
север — иначе попадете под обстрел застав! Пос- 
ле уничтожения мэрии, а, следовательно, и всей 
расы антов, миссия будет успешно завершена. За- 
метьте, что на успех никак не влияют ваши дип- 
ломатические отношения с дриадами. 


МИССИЯ 10. МОЛОТ 


Задание: Миссия будет считаться завершен- 
ной после того, как вы полностью уничтожи- 
те расу антов. 


ТАКТИКА 


Комментарии к выполнению: А вот и кульминация, в 
которой кто-то желтый и муравьеобразный должен 
умереть. 


Итак, прежде всего оцените первоначальные ресурсы ва- 
шего поселения. С сооружениями не густо (их минимум, 
если быть точным), зато наука развита очень даже при- 
лично. Почти два десятка изученных технологий — это 
весьма солидное подспорье! 


Сразу приступайте к решительным действиям. Сначала 
постройте еще один домик, что даст вам возможность фи- 
нансировать науку. После того как новое помещение будет 
заполнено, начинайте проводить исследования техноло- 
гии «Жилой комплекс», а также постройте одного охотни- 
ка. 


Затем стройте казармы. Да-да, именно казармы, а не та- 
верну или газетный киоск. Если чуть-чуть замешкаться и 
не защитить вовремя город, то кровожадные и жестокие 
анты не заставят себя ждать! Так что стройте казармы и 
заставу, которую нужно расположить на востоке базы 
(место наиболее вероятного появления врага), Только пос- 
ле этих радикальных мер можно уделить внимание и со- 
циальным технологиям, 


На всякий случай постройте посольство, но не заводите в 
него дипломата, Если анты решатся на дипломатические 
переговоры (а это бывает очень редко), то вам, возможно, 
удастся заключить временное перемирие, 


Добывайте как можно больше железа, Ближайшие залежи 
железной руды находятся на северной границе поселения. 
Желательно организовать добычу как можно раньше и не 
прекращать ее на протяжении всей игры. 


Стройте армию. Не жалейте ни ресурсов, ни денег — так 
как чем быстрее вы ринетесь в атаку, тем проще будет по- 
кончить с антами, Я слишком глобально подошел к войне 
и построил с десяток кокодрилов, плюс дюжину молото- 
бойцев. Этого оказалось явно избыточно, так как западная 
граница антов оказалась слабо укреплена, и до мэрии мои 
воины прорвались без проблем. А когда рушится мэрия... 


Да, главное не забудьте при ведении боевых действий на 
территории противника оставлять несколько бойцов в соб- 
ственном тылу. Для охраны вполне достаточно нескольких 
обычных воинов и/или пары застав. 


АНТЫ 
МИССМЯс.ДИВЕРСИЯ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы разрушите все шахты дриад. 


Комментарии к выполнению: Как ни велик соблазн 
пройти эту миссию на одном дыхании и без утоми- 
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ТАКТИКА 


тельного развития, увы, он не осуществим, Основной 
загвоздкой станет отсутствие оружия на складах, а, 
следовательно, нужно добывать железную руду, 
строить кузницу и прочая, прочая, прочая... 


Но попытаемся пойти по оптимальному маршруту 
развития. Сначала построим дополнительный домик, 
лабораторию и университет. Теперь самое время ор- 
ганизовать добычу камней, леса и руды, т.е. обучить 
соответствующих подданных и отправить их на зада- 
ния. Кстати, руды вам потребуется не много — впол- 
не достаточно пяти-семи единиц. 


После этого смело сносите шахту и стройте кузницу 
вместе с казармами. Параллельно изучайте техноло- 
гии «Ант-714» и «Ант-воин», кроме которых вам 
больше ничего из научных изысканий и не понадо- 
бится. 


Изготовив пять-семь единиц оружия, можно присту- 
пать к тренировке армии. Можете смело разрушать 
все здания, кроме мэрии, казарм и двух домиков, 
после чего тренировать пяток антов-воинов и одного 
анта-714. Ваша задача — провести диверсанта под 
прикрытием бойцов на север к месту расположения 
шахт дриад. Шахта охраняется пятью мастерами ме- 
ча, которые, безусловно, одолеют ваших воинов в 
честном бою. Но кто сказал, что мы будем воевать 
честно?! Бойцы нужны исключительно для того, что- 
бы отвлечь на короткий промежуток времени дриад- 
охранников и довести диверсанта до шахт. Секунда 
— иот последних останется только горстка камней. 


Единственный нюанс этой операции — не позволять 
анту-714 вылезать вперед отряда, но при этом и не 
давать ему сильно отстать. Поэтому прежде чем идти 
в атаку, сохраните игру и назначьте воинам «быс- 
трые» клавиши. Чтобы наверняка... 


МИССИЯ 7.САНАТОРИЙ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы полностью уничтожите эльфов. 


Комментарии к выполнению: А вот это блиц-миссия, 
где вообще не нужно заниматься строительством и 
хозяйствованием! И, что самое главное, помните, что 
этих задумчивых эльфов надо бить пока они малень- 
кие и недоразвитые... 


Впрочем, один раз рукава засучить все же придется. 
Вам нужны два дополнительных домика, чтобы нат- 
ренировать в перспективе девять охотников. Когда 
дома будут возведены, с чистой совестью направляй- 
те всех подданных, включая архитектора, в универ- 
ситет и стройте охотников. 
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А теперь внимайте тактике победы. Девять антов- 
охотников легко справятся с двумя, а то и тремя эль- 
фами-молотобойцами. Главное, набрасываться на 
врагов всем скопом и не распылять силы. Следова- 
тельно, чтобы покончить с охраной воинственного 
санатория, нужно провести три-четыре набега. 


Операция должна осуществляться следующим обра- 
зом, Подведите к границе территории вражеского по- 
селения (оно находится к северу от вашей базы) свой 
отряд и вышлите одного из охотников вперед, чтобы 
выманить доверчивых охранников. Как только нач- 
нется преследование, немедленно возвращайте скау- 
та к основным силам и наваливайтесь все на одного. 
Нужно отдать должное молотобойцам — прежде чем 
любой из них погибнет, он заберет с собой в бес- 
крайние просторы Валгаллы как минимум пару ваших 
охотников! 


И последнее, Не обращайте внимания на проблемы с 
продовольствием, которые очень скоро начнутся в 
вашем поселении. На охотниках отсутствие доволь- 
ствия никак не скажется. 


МИССИЯ 5. СЧАСТЬЕ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы удовлетворите все желания ваших под- 


ЗАТЕРЯННЫМ 


данных и сделаете их полностью довольными вашей 
политикой, 


Комментарии к выполнению: Конечно, счастье есть! 
Оно просто не может не есть'.. 


Итак, в вашем распоряжении огромное поселение с 
уймой неудовлетворенных требований. Полный раз- 
брод и анархия. Привести все это в порядок — очень 
непростая, но все же выполнимая задача. 


Первым шагом является налаживание добычи продо- 
вольствия и сырья. Постройте пять лесорубов и пять 
каменотесов (у вас много подданных, так что не эко- 
номьте на рабочей силе) и направьте их на собор ре- 
сурсов. А вот охота, увы, проблем с продовольствием 
не решит, так как вокруг слишком мало диких зверей. 
Да, и не забудьте перечислять все свои доходы на 
мотивацию! Это защитит здания от разрушений и 
предупредит появление криминальных элементов. 


Вторым шагом, как это ни покажется странным на 
первый взгляд, будет постройка нескольких складов. 
Иначе при возведении зданий около мэрии возникнут 
такие заторы, что строительство затянется на неоп- 
ределенный срок. Так что позаботьтесь о налажива- 
нии регулярных поставок стройматериалов заранее. 


Когда ресурсов скопится достаточное количество, 
приступайте к возведению табачных плантаций. Весь 
табак превращайте в еду — на первых порах нам 
нужно обеспечить нацию едой и только после этого 
заниматься удовлетворением требований. 


Из технологий вам потребуется одна-единственная: 
«Арена». После ее изучения можете смело разбирать 
университет. 


Начинайте потихоньку выполнять требования своего 
народа и... строить армию, Дело в том, что на карте 
еще присутствуют и другие расы, так что нападения 
можно ждать в любой момент. Сигналом скорой ата- 
ки станет сообщение, что дриады уничтожены (рабо- 
та эльфов). Будьте начеку! 


Если после уничтожения дриад ваши подданные пот- 
ребуют шоколадные пирожные (при отсутствии дру- 
гих требований), то увеличьте финансирование мо- 
тивации. Это должно решить проблему. 


МИССМЯ5. МОНОПОЛИЯ 
Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы разрушите все шахты противника и от- 


кроете в своем главном городе 5 собственных шахт. 


Комментарии к выполнению: Собственно, а зачем 


ЗАТЕРЯННЫЙМ 


разрушать только шахты врага, когда можно покон- 
чить с обоими конкурентами одним ударом и потом 
неспешно построить пять собственных шахт? 


Сразу стройте один домик и тренируйте шестерых-се- 
мерых охотников. Теперь отправьте на разведку 
своих скаутов и выясните, где находятся мэрии дриад 
и эльфов. 


Обратите внимание, что эльфы в скором времени на- 
падут на дриад, причем последние никак на атаку не 
прореагируют. Поэтому оставим обреченных красо- 
ток в покое и примемся за воинствующих эльфов. 
Уничтожьте всех эльфийских охотников (за исключе- 
нием тех, что рушат города дриад) и приступайте к 
атаке университета и мэрии. При этом следите, что- 
бы из города не вырвался основатель — иначе вам 
придется атаковать еще один город! 


В идеале можно так подгадать, чтобы сначала эльфы 
разрушили мэрию дриад, а через несколько секунд и 
вы бы покончили с их мэрией. Но для этого нужно 
держать скаута неподалеку от мест боевых действий. 


..Ну а когда вы останетесь в гордом одиночестве на 
гигантской территории с невероятным запасом ре- 
сурсов, разве могут возникнуть проблемы с возведе- 
нием несчастных пяти шахт?! 


Если же вы не хотите сразу идти глобальной войной, 
то вот места расположения шахт противника (по 
крайней мере, такова диспозиция на начало миссии). 
У дриад две шахты — одна на западе от вашего по- 
селения, а вторая — на северо-западе. У эльфов од- 
на шахта, которая располагается на севере. 


МИССИЯ 10.КОРОЛЕВСКАЯ 


Задание: Миссия будет считаться завершенной после 
того, как вы сотрете с лица земли все постройки эль- 
фов и дриад, а также уничтожите всех их подданных. 


Комментарии к выполнению: К бою! К бою, и никако- 
го промедления — время в данном случае работает 
против вас. Помните про «маленьких и недоразви- 
тых»? Вот и в этой финальной миссии нельзя меш- 
кать и дать противнику шанс развить свое поселение, 


Сооружайте еще один дом и отправляйте АБСОЛЮТ- 
НО всех подданных (включая анта-профессора) в 
университет, после чего переучивайте их на охотни- 
ков. 


Когда в вашем распоряжении окажется семь-восемь 
антов-охотников, начинайте атаку дриад. Их база 
расположена на северо-западе от вашего поселения. 


ТАКТИКА 


ие 


анфортгптацах 


Мэрия 


Пронино 


я 
Уничтожьте университет дриад, дриаду-архитектора 
(после этого дриады не смогут развиваться) и начи- 
найте истреблять мирное население. Жестоко, но за- 
то поможет вам натренировать элитную армию. 


Оставьте полуживых дриад в покое и продолжайте 
экспансию. Следующей целью станут, разумеется, 
эльфы, С ними придется куда сложнее, так как этот 
сине-задумчивый народец уже успеет настроить мно- 
жество охотников. Постарайтесь разделить силы эль- 
фов и разбить их по частям, Если вы почувствуете, 
что не возьмете город штурмом за одну атаку, отго- 
ните войска (ветеранов надо беречь), постройте еще 


[а 


А Зы 


1 
один-два домика (придется временно переучить 
двоих охотников) и увеличьте армию. Не обращайте 
внимания на свирепствующий голод и разгул прес- 
тупности — это досадные мелочи по сравнению с ук- 
репленной базой эльфов. 


Вторая атака должна стать роковой для неповорот- 
ливых существ. Как и при войне с дриадами, в пер- 
вую очередь уничтожайте школу и эльфа-архитекто- 
ра. Ну а после этого уничтожьте беззащитные мэрии! 


ИНФОРМАЦИЯЛЛЯРАЗМЫШЛЕ- 
НИЯ 


Все нижеприведенные коды набираются прямо во 
время игры. 


САЗНСОМ/ — добавляет 5000 золотых в казну; 

КА!М — добавляет 50 единиц грибов, табака или ка- 
као (в зависимости от выбранной расы) на склады; 
ЦШМВЕЮАСК — добавляет 50 единиц дерева на 
склады; 

ТОМЕМАЗОМ — добавляет 50 единиц камня на 
склады; 

1ВОММАМ — добавляет 50 единиц железа на склады; 
ТАМНОМСВУ — добавляет 50 единиц продовольствия 
на склады; 

М/АЕТИМЕ — добавляет 50 единиц оружия на скла- 
ды; 

СНОСО — добавляет 50 единиц пирожных на скла- 
ДЫ; 

ЗАТСЕ — добавляет 50 единиц шнапса на склады; 
[ОЦУ — добавляет 50 единиц сигар на склады; 
МАСТСЕУЕ — открывает всю карту; 

УИММЕК — немедленное успешное завершение миссии. 


Страна ШГР » #9(66) » Май 2000 


075 


©] Страна МГР › #9(66) » Май 2000 


ТАКТИКА 
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Тнег 2: Тле Меа! Аде по-преж- 
нему нет уровней сложности, То 
есть уровни-то, конечно, есть, 
вот только прибавляют они не 
новых врагов и не хитрости и ко- 
варства уже имеющимся, а до- 
полнительные задания, чаще 
всего: собрать какую-то сумму 
денег, найти еще пару предме- 
тов и при этом никого не уби- 
вать. Все это порой далеко не 
так интересно. В начале каждой 
миссии есть возможность выби- 
рать объем заданий себе по ду- 
ше, так что мы постараемся рас- 
смотреть лишь основные из них, 
ориентируясь на различные 
уровни сложности. Помимо этого данное прохожде- 
ние не нацелено на поиск всех секретов игры — мы 
воспользуемся лишь небольшой их частью. Соби- 
райте деньги и ценности где это только возможно, 
почаще записывайтесь и — удачной охоты! 


Уровень сложности: Ехре" 

Цель: Собрать как минимум 600 золотых (из них 
200 в драгоценностях). Напомнить обитателям 
особняка, кто в доме хозяин, оглушив как минимум 
8 человек. Никого не убивать. Вазо должен благо- 
получно вывести )еп№еге из особняка, 
Экипировка: отсутствует 


ЗЕМУ© 300% 
м = 


Итак, Ваззо сообщает о том, что открыл боковую 
дверь, и благополучно скрывается в сторожке, пре- 
доставив нам самостоятельно готовить побег для его 
девушки и избавлять особняк леди Киптога от всяко- 
го ценного хлама. От главных ворот бежим направо, 
заворачиваем за угол и спускаемся к ярко освещен- 
ной двери. Она действительно открыта. Заходим 
внутрь и собираем монеты (34) со стола в углу ком- 
наты (следует сразу договориться о том, что перед- 
вигаться по особняку мы будем исключительно кра- 
дучись — по крайней мере до тех пор, пока на посту 


останется хоть один стражник). Справа от нас нахо- 
дится спальня. В дальней стене виднеются две две- 
ри. Обе они закрыты. Подходим к левой двери и бе- 
рем ключ на узком карнизе справа от нее. Теперь 


дверь можно открыть. Крадемся налево по темному 
коридору, перед освещенным участком останавли- 
ваемся и осторожно выглядываем (<\еап 1ей>) из- 
за угла. Возле закрытого решеткой окна горит фа- 
кел. Гасим его водяной стрелой, За окном стражни- 
ки начинают спорить, кому нужно идти зажигать фа- 


кел (в итоге не пойдет никто). Приседаем 
(<Сгоисп>), ползем мимо окна и открываем первую 
дверь справа. Это казарма. Справа от нас стоят 
стражники, так что лучше особо не шуметь. Прис- 
ваиваем себе содержимое всех трех сундуков (49) и 
через дверь слева выходим в оружейную. На полке 
справа разложен всякий полезный хлам: 5 Наге и од- 
на Разр Воть. Прикарманив все это, сворачиваем 
налево и заходим в мастерскую. Дверь напротив ве- 
дет в коридор. Открываем ее, готовим дубинку и ос- 
торожно крадемся к стоящему справа стражнику. 
Благополучно оглушив его, снимаем у него с пояса 
кошелек (74) и прячем тело в комнате справа. Акку- 
ратно закрываем за собой дверь, возвращаемся в ко- 
ридор и крадемся по нему дальше, 


Он приводит нас в кладовую. Стараясь оставаться в 
тени, крадемся к центру помещения и берем один из 
ящиков. Возвращаемся в коридор, приседаем и так 
вот на корточках с ящиком в руках проходим мимо 
окна со стражниками и заворачиваем за угол. Слева 
и справа от нас почти напротив друг друга находят- 
ся две двери. Левая ведет в комнату со стражника- 
ми. Сохраняем игру, делаем поярче изображение на 
мониторе. Не вставая, прижимаемся спиной к правой 
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двери и швыряем ящик налево, точно в угол коридо- 
ра. Ну если уж это вам не тревога... Стражники вы- 
бегают из комнаты, а мы тем временем смещаемся 
направо и ждем. Через какое-то время женщина- 
стражник возвращается в комнату, оставив дверь от- 
крытой, а мужчина начинает патрулировать неболь- 
шой участок коридора перед окном, Готовим дубин- 
ку. Сначала нужно оглушить женщину (фи, как это 
не эстетично), а затем пристроиться за спину мужчи- 
не и погрузить его в такой же долгий здоровый сон. 
Оттаскиваем тело в комнату и открываем дверь нап- 
ротив — ту самую, от которой мы швыряли ящик, В 
сундуке в спальне можно найти еще немного золота 
(79). 


Возвращаемся в коридор и идем по нему до кладо- 
вой. Справа от центральной груды ящиков находит- 
ся дверь, ведущая в кухню. Открываем ее, готовим 
дубинку и, оставаясь в тени, ждем, пока слуга прой- 
дет мимо нас, Крадемся следом за ним, бесшумно ог- 
лушаем парня и снимаем у него с пояса кошелек с 
деньгами (95). Заглядываем в комнату справа от 
входа, Здесь хранится вино. Подходим к деревянной 
стойке у дальней стены и начинаем внимательно 
изучать бутылки. Три из них оказываются золотыми. 
Конечно, нас об этом никто не просил... но не про- 
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ходить же мимо? Помимо бутылок здесь имеется еще 
и секрет: нужно присесть перед стойкой и забрать в 
одной из нижних ячеек Зреед РоНоп. Возвращаемся 
в кухню, сворачиваем направо и в конце узкого ко- 
ридора находим небольшой лифт. Забираемся внут- 
рь, поворачиваем рычаг на стене и приседаем. Нас 
поднимают на второй этаж. Перед небольшим окош- 
ком стоит столик с золотой посудой, а за ним разгу- 
ливает стражник. Добавляем посуду в свою коллек- 
цию сувениров (245) и снимаем у стражника с пояса 
ключ, затем нажимаем на рычаг и спускаемся обрат- 
но в кухню. Со стола возле входной двери можно 
прихватить небольшой мешочек с различными цен- 
ными безделушками (350). Разворачиваемся лицом к 
камину. Слева от нас в стене находится деревянная 
дверь. Открываем ее, заходим внутрь и с помощью 
водяной стрелы гасим чадящий на стене факел. За- 
тем открываем дверь, ведущую в коридор, и, оста- 
ваясь в`тени, дожидаемся стражника, Он разворачи- 
вается прямо у нас перед носом. Достаем дубинку и 
устремляемся за ним следом. Нужно успеть привести 
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его в бессознательное состояние до того как он дос- 
тигнет конца коридора, 


Возвращаемся в кухню и через нее выходим обратно 
в кладовую. Заимствуем еще один ящик из уже зна- 
комой кучи и крадемся направо. Нужно остановить- 
ся в тени как раз перед ярко освещенной нишей, 
Прижимаемся спиной к стене, приседаем и швыряем 
наш ящик в стоящую у стены пирамиду ему подоб- 
ных. Стражник в нише немедленно начинает беспо- 
коиться и покидает свой пост. Встаем, готовим ду- 
бинку и подкрадываемся к нему сзади. Бесчувствен- 
ное тело оставляем возле ящиков. Теперь первый 
этаж полностью очищен от стражников. Казалось 
бы, уже можно начинать большой побег... но мы еще 
не выполнили все задания этой миссии. Выходим из 
кладовой и сворачиваем направо — в тот самый ко- 
ридор, где мы недавно оглушили стражника. Един- 
ственная дверь слева ведет к комнатам слуг. Во вто- 
рой справа находятся сразу три сундука (260), а в 


самой дальней на кровати лежит письмо, в котором 
говорится о шерифе. 


Возвращаемся в коридор и поворачиваем направо, 
затем направо еще раз. Первая железная дверь 
справа ведет в комнату )епМеге. Сейчас она запер- 
та. Идем дальше по коридору, заворачиваем за угол 
и заходим в первую дверь слева, В дальнем углу 
этой комнаты выстроена целая стена из 12 ящиков, 
Придется немного поработать грузчиком. Убираем 
центральные 6 и, освободив проход, подходим к до- 
вольно странному алтарю. Из центрального отвер- 
стия мы забираем золотой слиток (360), затем обхо- 
дим алтарь, приседаем и в темном углу справа нахо- 
дим еще один (410). Возвращаемся в коридор, идем 
налево и открываем следующую дверь слева. Здесь 
живет управляющий. Пересекаем комнату и откры- 
ваем дверь, расположенную напротив входа. На сто- 
лике возле кровати в спальне лежит кошелек (460). 
Возвращаемся в предыдущую комнату. Обходим 
стол, открываем дверь слева и поднимаемся вверх 
по лестнице на второй этаж. 


Идем прямо. Добравшись до того места, где коридор 
поворачивает налево, останавливаемся, готовим ду- 
бинку и ждем стражника. Он разворачивается прямо 
перед нами. Крадемся за ним следом, оглушаем его 
и снимаем с пояса кошелек (500). Идем дальше по 
коридору и открываем вторую дверь слева. Это му- 
зыкальная комната, С небольшого столика слева за- 
бираем две стопки монет (510), на столике справа 
лежит серебряная флейта (535). Возвращаемся в ко- 
ридор и идем направо — к тому месту, где мы толь- 
ко что оглушили стражника. Открываем металличес- 
кую дверь ключом и остаемся в тени на пороге, 
Вскоре по лестнице у противоположной стены ком- 
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наты спускается стражник. Нас он не видит — разво- 
рачивается прямо перед дверью и собирается вновь 
подниматься наверх. Оглушаем его дубинкой и сни- 
маем с пояса ключ. Часть задания выполнена — мы 
привели в бессознательное состояние 8 человек. 


Поднимаемся вверх по лестнице на третий этаж и 
разворачиваемся направо. В стене слева от нас вид- 
неется дверь. Открываем ее и заходим внутрь. На 
Туалетном столике возле щетки для волос лежит 
ключ. Забираем его и разворачиваемся направо. Ка- 
кой красивый цветок! Приседаем возле него и нажи- 
маем на рычаг. Еще один секрет: в стене слева от 
кровати открылась потайная ниша. Запрыгиваем на 
кровать, забираем из ниши драгоценную тиару (610 
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золотых, из них 100 — драгоценности) и возвра- 
щаемся к лестнице, Спускаемся вниз на второй этаж. 
Проходим мимо оглушенных стражников и идем по 
коридору до центрального зала, Пересекаем его и 
через проход в восточной стене попадаем в хорошо 
освещенный коридор. Приседаем, прижимаемся к 
правой стене и осторожно продвигаемся вперед. 
Первая дверь слева от нас ведет в столовую, куда 
мы приезжали на лифте. Возле опустевшего столика 
для золотой посуды там разгуливает злой стражник 
без ключа на поясе — и больше нет ничего интерес- 
ного. Не будем туда заходить. Продвигаемся дальше 
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по коридору, прижимаясь к правой стене и оставаясь 
все время в тени. Наконец, один из стражников про- 
ходит мимо нас и направляется в сторону централь- 
ного зала. Крадемся за ним следом и оглушаем его, 
затем разворачиваемся и возвращаемся к тому мес- 
ту, где разгуливает второй стражник. Оглушаем его 
тоже. Стражники закончились — этот был нашей 
последней жертвой. 


Заходим в небольшую комнату с арками (на карте 
она обозначена как Раног). В стене слева имеются 
две двери, Заходим в левую и прикарманиваем золо- 
той кубок со столика возле кровати (драгоценности 
— 180). Выходим из-под арок, сворачиваем налево и 
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поднимаемся по лестнице вверх на третий этаж, На- 
верху разворачиваемся налево и заходим в дверь 
справа. Справа от нас находится спальня — там. со. 


столика возле кровати мы забираем кольцо (625 з0- |: 


лотых, из них 125 — драгоценности). Возвращаемся” 
в предыдущую комнату`и на небольшом. столике-в 
дальнем углу находим еще одну драгоценную безде- 
лушку (670 золотых, из них 200 — драгоценности), 
Наше задание выполнено. Теперь можно’ возвра- 
щаться и помогать Ваззо организовать большой по- 
бег, 


Спускаемся вниз по лестнице на второй этаж, прохо- 
дим через комнату с арками и идем направо по кори- 
дору мимо лежащего без сознания стражника. Спус- 
каемся вниз по лестнице, открываем ключом дверь и 
оказываемся в той самой комнате, через которую мы 
попали в особняк в.самом начале этой миссии. Воз- 
вращаемся к главным воротам и подходим к сторож- 
ке. Теперь нужно вызвать Ва5$0 с помощью свистка, 
Можно пробежаться следом за ним по уже знакомым 
коридорам, а можно просто подождать влюбленных 
на свежем воздухе — мы сделали все для того, что- 
бы этот побег прошел удачно. Как только Вазо и 
Зеп№еге выйдут из особняка, эта миссия закончится. 
Миссия2:5 Мрритд...опоОВесем то 
Уровень сложности: Ехре" 

Цель: Найти новую табличку с адресом и «перенап- 
равить» груз почтенного буег`а согласно нашим 
целям. Собрать не меньше 850 золотых и пять су- 
мок пряностей. Никого не убивать. По окончании 
миссии вернуться к месту старта. 

Экипировка: вполне достаточно уже имеющейся 
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Мы начинаем эту миссию, стоя на груде ящиков в се- 
веро-западном углу карты. Для начала нам пред- 
стоит пробраться в здание «А», Выбираемся на твер- 
дую землю и подходим к высокой стене ящиков, пе- 
регораживающих южный проход. В нижнем ряду од- 
ного не хватает. Нагибаемся и пролезаем в эту ды- 
ру. Разворачиваемся налево и открываем стоящий в 


Страна ГР ® #9(66) ® Май 2000 


077 


©)| Страна МГР  #9(66) » Май 2000 


78 


ТАКТИКА 


нижнем ряду ящик. Из него мы достаем два Раге и 
серебряную статуэтку (15). Разворачиваемся напра- 
во, забираемся на второй ряд ящиков и подходим к 
стене. Еще раз разворачиваемся направо. Над нашей 
головой виднеется узкая металлическая лестница. 
Разбегаемся, подпрыгиваем и хватаемся за нее рука- 
ми. С первого раза не получилось? Ничего, получит- 
ся со второго. Забираемся наверх и по узкому решет- 
чатому балкончику проходим немного вперед. На 
стене слева находится еще одна лестница. Караб- 
каемся по ней наверх. В стеклянной крыше здания 
открыта одна секция. Заглядываем внутрь и осто- 
рожно идем по потолочной балке до первого «перек- 
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рестка». Смотрим вниз. Прямо под нами находится 
кирпичная стена одного из офисов. Делаем шаг 
вправо и спрыгиваем с потолочной балки на эту сте- 
ну. Кто-то шумно удивится по поводу издаваемых 
нами звуков, но проверять свои подозрения не пой- 
дет. Разворачиваемся, спрыгиваем на пол и подхо- 
дим к своего рода «почтовым ящикам» у стены. На 
самом верху этой деревянной конструкции со мно- 
жеством ячеек лежит фиолетовая шкатулка. Открыв 
ее, мы становимся обладателями первого в этой мис- 
сии кошелька (90). После этого при желании можно 


собрать все свитки и почитать чужую почту — хуже 
от этого не будет, а суть происходящего станет по- 
нятнее, 


Открываем дверь слева от почтовых ящиков и захо- 
дим внутрь. На стене справа расположено какое-то 
странное устройство: пульт с цифрами от 0 до 9, 
счетчик и множество шестеренок и рычагов сверху. 
Читаем вывешенную тут же инструкцию. Оказывает- 
ся, с помощью этого механизма открываются все 
двери на складе — нужно лишь знать код. Вот удача 
— все коды записаны у нас на карте! Начинаем 
экспериментировать. Вводим номер 0928. Май 2етт 
— ему мы нанесем наш первый визит. Забираем ле- 
жащий под пультом ключи выходим из комнаты. 
№ай епт, Моай 2егт... Впрочем, заглянем-ка мы 
еще по дороге к тому певуну, который услышал нас 
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во время прыжка с крыши. Поворачиваем направо, 
доходим до стены и читаем табличку на двери сле- 
ва. ). Катропе, вице-президент. Х-мм... Открываем 
дверь и тихонько крадемся внутрь. Господин вице- 
президент занят — он сочиняет финансовый отчет за 
неделю. Пора ему немного отдохнуть. Оглушив рабо- 
тягу, забираем со стола золотой кубок и выходим из 
офиса. Идем прямо, до стены. Слева от нас массив- 


ная металлическая дверь. Оставим ее на потом — 
разворачиваемся направо и входим на территорию 
главного офиса. Прямо перед нами находится дверь. 
Через стекло виден стоящий позади нее стражник; 
если увеличить изображение с помощью механичес- 
кого глаза Гэрретта, становится ясно, что он повер- 
нулся к нам спиной. Открываем дверь и оглушаем 
бедолагу. Сняв у него с пояса ключ, относим тело к 
почтовым ящикам, возвращаемся в главный офис и 
закрываем открытую дверь. 


Оставаясь в тени, подходим к (-образной конторке и 
забираем лежащий на уголке ключ. Теперь у нас ес- 
ть два ключа от здания «А». Позади конторки нахо- 
дится зарешеченное окно, через которое виден пат- 
рулирующий лестницу стражник. Дожидаемся пока 


он начнет спускаться вниз, открываем дверь и 
встаем на пороге, оставаясь при’этом в тени, Через 
некоторое время стражник возвращается. обратно и 
неосторожно поворачивается к нам спиной, Оглу- 
шаем его и складируем тело где-нибудь за контор- 
кой. Спускаемся вниз по лестнице и идем направо к 
проему в стене. Узкий коридор приводит нас к ме- 
таллической двери, Открываем ее и, оставаясь в те- 
ни, слушаем разговор человека в зеленом костюме 
со стражником. Наконец, стражник уходит, и мы по- 
лучаем возможность спуститься вниз и оглушить 
«зеленого». Тело лучше затащить внутрь здания — 
например, к ящикам под лестницей. Возвращаемся к 
двери и выходим наружу. Сразу же поворачиваем 
налево, идем вдоль стены и поднимаемся к большим 
зеленым воротам. Они должны быть подняты (если 
этого не произошло, придется еще раз набрать на 


клавиатуре код 0928), Слева от ворот должна быть 
оранжевая дверь, над ней номер 0928, Заходим на 
склад и закрываем ворота рычагом на стене справа. 
Затем подходим. к полкам и присваиваем себе крис- 
талл (165), Поднимаемся вверх по лестнице в офис, 
забираем со стола очки в золотой оправе (215) и чи- 
таем документ, Прежде чем спуститься. вниз по лес- 
тнице, стоит перепрыгнуть с нее на самую верхнюю 
полку и подобрать еще один кристалл (240). Мы вы- 
ходим со склада через оранжевую дверь, открыв ее 
ключом от здания «А». 


Спрыгиваем вниз и идем прямо (то есть на юг). Пря- 
чемся в тени и, убедившись, что. поблизости нет 
стражников, с помощью найденного под пультом на 
втором этаже ключа открываем дверь небольшого 
сарайчика, Ага: здесь находится точно такой же ме- 
ханизм, как и на втором этаже. На этот раз мы наби- 
раем код иску 5аетига — 0266. Быстро выходим из 
сарайчика и открываем сезон охоты на стражников. 
Как минимум двое (иногда трое) из них должны пе- 
риодически проходить по затененному участку мимо 


сарайчика. Что ж, бесчувственные тела можно скла- 
дывать возле стены справа от входа, попутно изба- 
вив колчаны лучников от лишних стрел. Закончив 
эту работу, осторожно крадемся и прячемся возле 
угла здания слева. Еще двое стражников патрули 
руют эту территорию. Выбрав момент, поднимаемся 
к открытым зеленым воро заходим внутрь и зак- 
рываем их за собой с помощью рычага на стене сле- 
ва. Номер 0266, иску баетига. Забираем две стоп- 
ки монет с карточного столика (250), затем заходим 
в спальню (справа) и находим там золотой подсвеч- 
ник (300). С замком стоящего справа сундука не так- 
то легко справиться — придется повозиться с отмыч- 
ками. Тпапае-юоед рек, здиаге-кос{пед рук и сно- 
ва папфе-юофед р/СК. В итоге мы находим очеред- 
ной секрет (350). Выходим со склада, открыв оран- 
жевую дверь ключом от здания «А» (перед выходом, 
разумеется, стоит оглядеться вокруг), 


Прячемся в тени справа от зеленых ворот (если 
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стоять к ним лицом) и методично вырубаем остав- 
шихся стражников, когда они проходят мимо. Наша 
следующая цель — склад лорда Ропег. Возвращаем- 
ся в сарайчик и вводим код 6937. Выходим наружу, 
разворачиваемся налево и начинаем осторожно — 
очень осторожно — выглядывать из-за большого 
ящика, стоящего возле угла здания справа от нас. 
Медленно, почти не дыша, крадемся за спину страж- 


ника, охраняющего вход в галерею лорда. Охраняв- 
шего... тело можно оставить здесь же, только стре- 
лы из колчана нужно забрать — они нам еще приго- 
дятся. Заходим в галерею и поворачиваем налево. 
Позади конторки находятся полки. Забираем с них 
две моховые стрелы и три статуэтки (395), затем 
разворачиваемся, приседаем и находим под контор- 
кой четвертую (410). Здесь же справа лежит фиоле- 
товая шкатулка. Ознакомившись с ее содержимым, 
мы находим еще одну драгоценную безделушку 
(460). Выбираемся из-за конторки и идем в противо- 
положную часть здания. Проходим мимо лифта, за- 
ворачиваем за угол и рассматриваем полотна, вися- 
щие на стенах хорошо освещенной галереи, Послед- 
няя картина (в торце коридора) заслуживает особо- 
го внимания. Табличка под ней гласит: «ЁеЁ т 
атом Пу по те сгуба| еуе». Что ж, попробуем 
пострелять. Нам нужно попасть обычной стрелой в 
хрустальный шар, который держит женщина на кар- 


тине. После этого в стене открывается секретный 
сейф, из которого мы достаем очередную статуэтку 
(475). Интересно, неужели и сам хозяин каждый раз 
стреляет по картине? Возвращаемся к лифту и с 
грустью убеждаемся в том, что кнопка «вниз» на 
этом этаже сломана, Хотя, минуточку... Сквозь от- 
верстие в потолке виднеется пульт второго этажа. 
Если хорошенько прицелиться, можно попасть в 
кнопку «вниз» там. Так мы и поступаем. Лифт ожи- 
вает и довольно шустро спускается вниз. Становим- 
ся на платформу, нажимаем кнопку «вверх» и едем 
на второй этаж. В противоположной стене зала вид- 
неется застекленная дверь. Открыв ее, мы оказы- 


ваемся в спальне, Забираем монету (480) и золотой 
кубок (505) со столика возле кровати и роемся в ле- 
жащей на письменном столе шкатулке (555). После 
этого можно возвращаться к лифту. Платформа под- 
нялась довольно высоко, и если нажать на «кнопку» 
вниз забравшись под нее, лифт неминуемо нас раз- 
давит. На кнопку будем нажимать с почтительного 
расстояния. Как только кабина поравняется с полом, 


запрыгиваем на нее, спускаемся на первый этаж и 
выходим из здания, 


Возвращаемся в сарайчик и набираем код 7732. На- 
ша следующая цель — Вгатисй. Его склад находит- 
ся справа от галереи Роцег, Забираем со стола таб- 
личку с адресом и читаем записи-в книге, после че- 
го возвращаемся все в тот же ‘сарайчик. Следующий 
код: 7933. Проходим мимо склада №иску 5еепига, 
идем на юг и осторожно заворачиваем за угол. Нам 
нужно подняться к открытым воротам склада СИуег 
так, чтобы беседующая возле ящиков справа пароч- 
ка ничего не заметила. Закрываем за собой ворота и 
сразу же подходим к здоровенному ящику слева от 
входа (подойти нужно достаточно близко, так чтобы 
высветилась прикрепленная к ящику табличка). Вы- 
бираем в пуепюогу найденную на складе ‘у Вгатей 
табличку с адресом. Нужно заменить ею ту, что’бы- 
ла на ящике, Ну вот, одно из заданий миссии выпол- 
нено. Поднимаемся по лестнице в офис, подходим к 
висящей на стене справа карте и щелкаем мышкой в 
надежде отыскать очередной секрет (655). Читаем 
записи в книге, выходим ‘из офиса и спускаемся вниз 
по ‘лестнице. Теперь нужно подняться на лифте на 
второй этаж. Гора ящиков в середине склада места- 
ми доходит до потолка, Забираемся на самый ниж- 
ний из них, перепрыгиваем на ряд повыше и в ре- 
зультате всех акробатических упражнений оказы- 
ваемся на самой вершине горы, Теперь нужно переб- 
раться на потолочные балки и дойти по ним почти до 
противоположной стены. Внизу не хватает одного 
ящика — приседаем и спрыгиваем в это’ отверстие: 
Спустившись до самого пола, мы оказываемся в уз- 
ком проходе, в конце которого стоит сундук. Он не 
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ваемся, , идем вперед и в конце прохода Запрыгиваем 
на ящики справа. Прямо у нас над головой находит 
ся еще один сундук (730). Перепрыгиваем`к противо 


положной стене, вновь забираемся на потолочные” |" |“? 


балки и спускаемся вниз. Если повернуться лицом “ке 
груде ящиков, справа от них будет ряд полок. Прой- 
дя вдоль него, мы становимся обладателями восьми 
фарфоровых тарелок (810). После этого можно воз- 
вращаться к лифту и спускаться на первый этаж, 


Выбираемся из здания, крадемся мимо не в меру 
разговорчивых торговцев направо и проходим мимо 
галереи Ромег и склада Вгатисй. Заворачиваем за 
угол, протискиваемся мимо каких-то ящиков и видим 
перед собой еще один сарайчик — ничуть не хуже 
предыдущего. Открыв дверь ключом, набираем код 
леди Апдеса: 0624. Прямо напротив сарайчика от- 
крываются большие зеленые ворота, Подходим к 
стоящим у дальней стены полкам и забираем с вер- 
хней 1 $\ом-РаИ РоНоп (лежит справа), 1 Неайпд 
РоЧоп со средней и, наконец, подпрыгиваем для‘ то- 
го чтобы достать спрятанный на верхней полке 
Тим&ьИКу РоЧоп (он лежит почти над Неайпд РоНоп). 


Возвращаемся. в сарайчик и набираем код 0457. Вы- 
ходим, поворачиваем налево и вскоре видим перед 
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собой уже знакомую стену ящиков, под которой мы 
пробирались в самом начале миссии. Этот трюк нам 
придется проделать еще раз. Приседаем, протиски- 
ваемся в отверстие и идем направо. Зеленые ворота 
склада С19 Саре7та гостеприимно распахнуты, Нужно 
потихоньку пробраться внутрь и закрыть их за со- 
бой, пока стража ничего не заметила. Справа от вхо- 
да рядом с золотой головой лежит 1 $соипа ОГ. В 
левом дальнем углу на дне пустой ванны можно най- 
ти водяную стрелу. Собрав драгоценности на полке 
слева (885), мы выполняем еще одно задание миссии 
и получаем еще один 5соипд ОГЬ. Слева от больших 
полок находятся еще и маленькие, оттуда мы заби- 
раем 1 Раге и 1 Рай Воть. 


Теперь нужно вспоминать дорогу обратно к складу 
мег. Возвращаемся к стене из ящиком, пролезаем 
в дыру, проходим мимо склада леди Апдейса, свора- 
чиваем за угол здания, проходим мимо складов 
Вгатисй и Роцег, возле ворот [иску $@егига пово- 
рачиваем направо, затем налево за угол здания. Уф, 
кажется, пришли. Но это еще не все, Вновь крадем- 
ся мимо болтающей парочки, заворачиваем за угол 
здания и видим перед собой еще один сарайчик. От- 
крываем ключом дверь, заходим внутрь и набираем 
код 5188. Ворота студии В/асКпеай находятся почти 
напротив, Открываем дверь слева от пульта и захо- 
дим внутрь. На столе лежит горн, а’на.подоконнике 
серебряная флейта (910). Забрав ее, возвращаемся 
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к пульту и забираемся на него (в игре в этом месте 
наличествует определенный глюк: далеко не всегда | 
Гэрретту удается с первой попытки «правильно» | 
забраться на казалось бы невысокий пульт и подой- 
ти к стене). Разворачиваемся лицом к окну, подхо- 
дим к стене и забираемся по ней наверх. Для того 
чтобы открыть сейф, придется немного повозиться с 
отмычками — {Чапде-кюоед, здиаге-кос{Ие4 и сно- 
ва {Папде-оо ед, — но зато в итоге наши старания 
будут вознаграждены забавной музыкой и наличны- 
ми (960), Спускаемся вниз, выходим из студии и воз- 
вращаемся в сарайчик. 


Очередной код: 6013. Выходим из сарайчика и идем 
направо — дверь склада Мупе находится сразу за 
студией ВасКпеак, Прежде чем зайти внутрь, немно- 
го осмотримся. Итак, у дальней стены склада куч- 
куются мелкие хищные паучки, а их более крупный 
собрат сидит в клетке слева (интересно — это тоже 
мясо на продажу?). План действий следующий: мы 
забегаем внутрь, быстро закрываем за собой ворота 
с помощью рычага на стене — маленькие паучки уже 
устремляются в атаку, — проносимся мимо клетки и 
на ходу открываем ее, повернув еще один рычаг, 
После этого можно забраться на ящик и наслаждать- 
ся шоу. Большой паук медленно, словно нехотя, вы- 
ходит из клетки, его окружают мелкие твари, и, по- 
хоже, у них начинается драка. Самое время немного 
поупражняться в стрельбе из лука — большому пау- 


ууу ууиу 


8. 


ку придется вогнать две стрелы в пузо, ну а малень- 
ким и одной хватит (тянуть с отстрелом не стоит, по- 
тому что большой паук может достать нас даже на 
ящике). Когда все закончится, можно спуститься 
вниз и оглядеться немного. В клетке гигантского 
паука лежит драгоценный слиток (1010). На полу 
справа от ящиков валяется небольшая статуэтка 
(1025). Подобрав ее, можно подниматься наверх на 
лифте, который расположен напротив клетки. Перед 
нами оказывается холодильная установка. Рычаг на 
пульте слева открывает единственную дверь лишь 
на десять секунд, открыть ее изнутри уже не удас- 
тся, и холодильник может запросто превратиться в 
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| 
| 
ловушку. За десять секунд нам необходимо успеть 
забежать внутрь, развернуться, нажать на красную 
кнопку справа от двери (если смотреть изнутри), | 
метнуться налево, подобрать лежащий на полу воз- | 
ле стены ключ (если не нажать на красную кнопку, | 
он по неизвестной причине остается невидимым) и | 
выбежать наружу. При известной сноровке времени 
для выполнения всего этого вполне достаточно. Но, 
разумеется, перед началом забега нужно сохранить 
игру. Заполучив ключ, мы спускаемся на первый 
этаж и вновь поднимаемся наверх — на этот раз уже 
на другом лифте. Прямо перед нами оказывается | 
большой зеленый сейф, наподобие того, что был в | 
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музыкальной студии. Открываем его найденным в | 


холодильнике ключом и присваиваем себе содержи- 
мое (1075), затем спускаемся на первый этаж, выхо- 
дим на улицу и возвращаемся в сарайчик. 


Набираем последний код — 0590. Склад КЙдоге нахо- 
дится немного дальше — нам придется пройти мимо 
студии и «паучьего логова» и затем завернуть за 
угол дома. Осторожно выглядываем из-за ящиков и 
убеждаемся в том, что КИдоге собственной персоной 
стоит перед открытыми воротами своего склада и 
беседует с Хаммеритом. Нам придется дождаться 
окончания их разговора. После того как оба они 


скроются в дверях склада, нужно медленно сосчи- | 


тать про себя до десяти, после чего можно смело за- 
Ходить внутрь. Склад пуст. Хозяин и его гость, похо- 
же, просто растворились в воздухе — тем лучше, в 
их отсутствие мы сможем без помех похозяйничать 
здесь. Забравшись на груду ящиков слева, проби- 


зятя 


раемся в самый дальний угол и благополучно свали- 
ваемся вниз. Покопавшись отмычкой в замке, мы из- 
влекаем из сундука очередную порцию драгоценнос- 
тей (1100) и выбираемся обратно. Подходим к стоя- 
щим у стены напротив входа полкам, забираем отту- 
да одну водяную стрелу. Теперь можно почитать за- 
писи в книге на письменном столе и подняться на 
лифте на второй этаж. В оружейной мастерской не 
так уж много интересного — на’ полках у дальней 
стены лежат пять обыкновенных стрел, бесполезные 
молоты и мечи, Еще здесь наличествует чан с рас- 


плавленным металлом. 'Дотрагиваться до него не ре- | 


комендуется — вредно для здоровья. Собрав стрелы, 
спускаемся на лифте вниз и выходим со склада. Пе- 


ред выходом стоит осмотреться — А ворот. 


разгуливает стражник. < У 


Идем направо, заворачиваем за угол здания И ВНОВЬ. | 


пролезаем через дыру в стене ящиков. Заворачи- 
ваем за угол, останавливаемся и начинаем выраба- 
тывать стратегический план. Все зависит от того, ус- 


пела ли наворковаться ‘парочка, облюбовавшая для | 


беседы единственный проход к зданию «В». В случае 
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со 2 
если мужчина остался „в одиночё тв 
красться к немутсзади и, наплевав ‚а ис 
реплики, от души дать дубинкой по го ове. ©) 
если девушка все еще стоит напротив И п 
беседника томными взглядами, проще „будет поже 
твовать одной Назн`ВотЬ и ослепить, а затем 5 
оглушить ‘обоих (главное в этом деле — не забыть _ 
самому вовремя отвернуться). Так. Или иначе, но. 
вскоре проход между ящиками освобождается, ИмМы 
потихоньку — чтобы не заметил стоящий справа = 
стражник — подкрадываемся к зданию «В». Обхо- 
дить его удобнее всего слева. Заворачиваем за угол, _ 
продвигаемся вдоль стены на юг, и вот перед нами. 
уже открывается море. На волнах лениво покачи- — 
вается корабль капитана Ба\М450п — хорошо охра- 57% 
няемый корабль, надо заметить, Итак, один страж-_ 
ник всегда присутствует на палубе, второй стоит пе- 
ред закрытыми зелеными воротами, еще двое пос- 
тоянно курсируют по сходням между кораблем и зда-_ 
нием и, наконец, последний. В _ВДОЛЬ 


пристани и как раз сейчас направляется в нашу сто- 
рону. Что ж, с него-то мы и начнем, Да-да, надо же 
нам как-то проникнуть внутрь. Прячемся в тени на 
некотором удалении от ворот и приседаем, когда`на- 
ша будущая жертва подходит совсем близко. Прошел 
мимо? Резво встаем на ноги, перехватываем поудоб- 
нее дубинку и пару секунд спустя укладываем бес- 


зе 


уху 


| чувственное тело на землю. Следующим будет часо-_ 
_ вой возле зеленых ворот. Снова присаживаемся, 
подбираемся к нему поближе и, выждав момент, ког- 
| да поблизости никого не окажется, оглушаем браво- . 
|] ‚вОЯку и. оттаскиваем тело поближе к первому. Уже 
можно заходить. Стражники проникают внутрь зда- АИ 


| 
4 
| ‘ния через 1 небольшую дверь — последуем их приме- _ 


_ ру, вернее даже пристроимся за кем-нибудь. Перес- 
’ тулив порог, можно смело оглушать своего «провод-_ 
| ника» и оттаскивать тело поближе к ящикам, стоя- 
’ щим возле левой стены. Только предварительно 
` нужно пошарить у него на поясе — нет там никакого 
ключа? Нет? Ну, значит у второго будет. Затаившись 
возле ящиков, поджидаем второго стражника, оглу- 


ТНИЕР 


шаем его и аккуратно укладываем рядом с первым. 
Теперь у нас есть ключ капитана Вам оп... и во 
всем здании у нас остался только один реальный 
враг — вояка, разгуливающий на втором этаже. Ос- 
таваясь в тени, чтобы он нас не заметил, пробираем- 
ся к противоположной от входа (северной) стене и 
встаем на платформу подъемника справа от зеленых 
ворот. Для начала нам нужно на третий этаж. Нажи- 
маем верхнюю кнопку, и лифт неторопливо подни- 
мает нас наверх. 


Проходим вперед до своего рода перекрестка, образо- 
ванного двумя коридорами, и прижимаемся к правой 
стене. Вообще-то здесь ходит стражник, но мы даже 


не будем с ним воевать. Рано или поздно он должен | 


вернуться из своего бесконечного обхода, подняться 
по лестнице на третий этаж и пройти по коридору пе- 
ред нами. Разворот — и он вновь исчезает на неопре- 
деленное время. Еще одна небольшая проблема: ко- 
ридор справа от нас охраняется автоматической каме- 
рой. Правда, кто-то заботливый догадался разместить 
выключатель как раз на правой стене, возле которой 
мы так удачно расположились. Нажимаем на рычаг и 
беспрепятственно сворачиваем направо. Для начала 


нам предстоит посетить комнату для переговоров (она | 
находится справа по коридору). Заглядываем внутрь, | 
собираем со стола 4 стопки монет (1120) и переходим | 


в дверь напротив по коридору. Приглядимся повнима- 
тельнее к занимающим всю правую стену кабинета 
книжным полкам. В третьем шкафу слева есть одна 
немного необычная книжка — она выделяется при на- 
шем приближении и открывает потайную дверь. Внут- 
ри мы находим золотой подсвечник (1170) и читаем 
записи в книге, Возвращаемся в коридор и, убедив- 
шись, что стражника нет поблизости, спускаемся на 
лифте на второй этаж. 


=— 


туз ух 


Первое что нам необходимо сделать по прибытии — 
подкрасться к стражнику и оглушить его. Это совсем 
не сложно сделать — достаточно дождаться пока он 
пройдет неподалеку от лифта и просто идти за ним 
следом, постепенно сокращая дистанцию. С бесчув- 
ственного тела нужно обязательно снять ключ — ключ 
от здания «В». Начнем осмотр? Для начала нам нужно 
посетить последний кабинет по правую руку от нас — 
Зирегмзог`$ ОЙ се. Дверь заперта, но ведь есть же 
ключ капитана Вам оп. Заходим внутрь, читаем ле- 
жащую на столе записку и с помощью все того же клю- 
ча открываем сундук. Вуа-ля, теперь у нас есть один 
мешок с пряностями (1190). Осталось найти еще четы- 
ре. Выходим из кабинета и заходим во вторую дверь 
слева — Рогетап`$ ОЙ се (в находящемся посередине 
РгодесЕ Р!апппд нет ничего примечательного). На сте- 
не Рогетап`$ ОЁЙсе расположены четыре рычага — 
переводим их все в верхнее положение, открыв тем 
самым большинство зеленых ворот в здании «В». По- 


кидаем кабинет и заходим в теперь уже открытые во- 
рота в противоположной стене — Каге АцИасЕ Вау. На 
полках слева лежат два дорогих ковра (1230) и золо- 
тая статуя (1255) и еще одна драгоценная безделушка 
валяется на столике справа (1275). Собрав все полез- 
ное, мы покидаем хранилище и заходим в дверь слева 
— Сйу Раппег` $ ОЙ се. Проходим через комнату и от- 
крываем металлическую дверь, ведущую на крышу. 
Выходим, разворачиваемся налево и готовим меч, Нет, 
не для боя — нужно всего лишь разбить небольшое 
окно и спрыгнуть через него вниз на ящики. Идем пря- 
мо, благополучно сваливаемся в небольшую дыру и 
капитанским ключом открываем лежащий там ящик. 
Теперь у нас есть уже две сумки с пряностями (1295). 
Не будем останавливаться на достигнутом. Закрываем 
ящик, забираемся на него, а оттуда на ярус выше и 
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спрыгиваем на одинокий ящик внизу. Удивительно, но 
на этот раз обошлось. По дороге к лифту можно заг- 
лянуть в ворота Меспап!® Раскадта Вау и подобрать 
валяющийся за широким и тонким (похожим на старый 
матрас) ящиком свиток. Наконец, нажав на нижнюю 
кнопку, мы вызываем лифт и вновь отправляемся на 
второй этаж в кабинет Ску РМ!аппег`$ ОЯсе. Выходим 
на крышу, но на этот раз поворачиваем направо и раз- 
биваем самое дальнее окно. Прямо перед нами нахо- 
дится запертый ящик. Открываем замок капитанским 
ключом и начинаем упражняться в акробатике — де- 
лаем шаг влево, разбегаемся и перепрыгиваем к это- 
му ящику (с какой-то попытки должно получиться), 
Третья сумка (1315). Слева от нас находится еще один 
ящик. Поэкспериментировав с отмычками — {Папде- 
Ц{юошед, здиаге-кооЁе4 и снова {Чапде-юоед, — мы 
становимся счастливыми обладателями одной вере- 
вочной стрелы. Перебираемся на пол и ключом от зда- 
ния «В» открываем красную дверь. Поворачиваем 
направо, огибаем угол здания и вновь заходим внутрь. 
Добираемся до противоположной от входа стены и вы- 
зываем знакомый лифт. Наш путь снова лежит на вто- 
рой этаж. Однако на этот раз мы заходим в биргМвог`$ 
О се — тот самый, где мы нашли первую сумку с пря- 
ностями, последняя дверь в правом ряду. С помощью 
капитанского ключа мы открываем расположенную 
напротив входа дверь, выбираемся на крышу и разби- 
ваем первое окно справа. Спрыгиваем вниз на ящики, 
Разворачиваемся налево, принимаем $1юм-Ра| РоНоп и 
спрыгиваем вниз. Благополучно приземлившись, мы 
забираемся на ящик, стоящий напротив красной две- 
ри, разворачиваемся направо и идем вперед. Свалив- 
шись в очередную дыру, мы находим сундук и откры- 
ваем его ключом капитана Бам оп. Наградой неуто- 
мимому вору становятся 1 Наге, 1 ТпмЬИКу РоЧоп, ну 
и, конечно же, четвертая сумка пряностей (1335). Вы- 
бираемся из дыры, спрыгиваем на пол и ключом от 
здания «В» открываем красную дверь. Поворачиваем 
налево и направляемся к пристани. 


ТАКТИКА 


На некотором расстоянии от сходней нужно остано- 
виться, иначе нас заметит оставшийся на корабле 
стражник. Кстати, где он сейчас стоит? Если на корме 
(справа), нам придется подождать немного, пока он не 
соизволит перебраться на нос. Внимание... Теперь 
резко выпиваем ТаМ&ЮИКу Рофоп и едва различимой 
тенью несемся по сходня к кораблю, В идеале, пока 
действует эликсир, мы должны успеть оглушить’ох- 
ранника или на худой конец найти себе какое-нибудь 
укрытие (следует заметить, что хотя загадочная жид- 
кость и делает нас почти невидимыми, звук шагов при 
беге все равно может переполошить стражника, Под- 
бираться к нему лучше со спины и не торопясь.). С 
пояса у него мы снимаем пятую сумку со специями 
(1355). Еще одно задание миссии выполнено. Теперь 
осталось только пошарить на корабле — жаль упус- 
кать такую возможность. Сперва нужно подняться на 
мостик, провернуть штурвал и разок качнуть телескоп 
для того чтобы открыть очередной секрет. Затем мож- 
но спуститься в помещение под мостиком и открыть 
дверь каюты капитана ВаМ@5оп его же собственным 
ключом. В приоткрытом (если мы использовали этот 
секрет) ящике прямо напротив входа лежит еще одна 
сумка с пряностями и еще какой-то ценный хлам 
(1400), на столе справа стоит золотой подсвечник 
(1425). Собрав все это, вооружаемся мечом, развора- 
чиваемся лицом к выходу и срубаем гобелены слева и 
справа от двери. За каждым из них оказывается по 
сундуку. Оба сундука открываются капитанским клю- 
чом, ну и они не пустые, понятное дело (1550). Ниче- 
го не забыли? Ах да, загадочный ящик на палубе. Пре- 
дупреждаю сразу: в нем обитают злобные пауки. Две 
штуки. Можно просто убежать от них, можно забрать- 
ся куда-нибудь повыше и вволю пострелять из лука, 
НУ аесли есть желание поскорее закончить эту и без 
того затянувшуюся миссию, лучше всего будет вос- 
пользоваться мечом, Два точных удара — и от пауков 
остаются одни лишь воспоминания, а мы заглядываем 
в ящик и забираем оттуда еще одну сумку (1570) и 
съестные припасы, не дожеванные пауками. 


Теперь можно и возвращаться, По сходням сбегаем на 
берег, огибаем справа здание «В», крадемся мимо 
стражника в проход между ящиками, перед складом 
СИмег поворачиваем налево, пробегаем мимо ворот 
Шшску еепкига, Роцег и Вгатисй, сворачиваем за угол 


здания и пролезаем — теперь уже в`последний раз — 
в дыру под стеной из ящиков. Ну вот мы и перед тем 
местом, откуда начиналась эта миссия. Забираемся на 
пирамиду ящиков и с чувством выполненного долга 
видим на экране заставку «Мезюп Сотр/ее». 


Продолжение следует... 
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МЕЗЗАН 


уатеперь переходим непосредственно 
к самому прохождению. Следует в 
скобках отметить, что данный его ва- 
риант не претендует на всеобъемлю- 
щую полноту — без внимания оставле- 
ны некоторые второстепенные квесты 
и персонажи. К тому же существует 
альтернативный способ — порой дос- 
таточно следовать принципу «стреляй 
во все что движется». Но помогает это 
далеко не всегда, Как бы то ни было, 
нам предстоит пройти игру от начала и 
до конца, постаравшись не пропустить 
ничего интересного и получить при 
этом максимум удовольствия. 


Приключения Боба на Земле начи- 
наются с того, что он оказывается в 
теле полицейского (ПОНЁ сор). Прежде всего нам нужно обза- 
вестись оружием — без него в этом безумном мире чув- 


ствуешь себя, прямо скажем, неуютно. Забравшись по ящи- 
кам наверх, активируем детонатор — небольшую желтую ко- 
робочку с изображенной на ней рукой. Теперь нужно быстро 
спрыгнуть вниз и отбежать на безопасное расстояние — нап- 
ример, к лестнице. Через пять секунд звучит взрыв, и на зем- 
ле оказывается Ритр бип. Для того чтобы подобрать его, 
достаточно подойти поближе и нажать на клавишу <Асйоп>. 
Теперь разворачиваем вооруженного полицейского лицом к 
воротам 03 и покидаем его тело. Бобу нужно быстро взбе- 
жать вверх по лестнице — пока его не заметили. Внезапно 
начинает кружиться голова. Нажав на клавишу |, мы чи- 
таем первое послание. В дальнейшем сеансы прямой связи с 
Создателем будут происходить довольно часто, так что упо- 
минать о них отдельно мы не будем. Изучив полученную ин- 
формацию, пробегаем по платформе к двери и груде ящиков 
перед ней. Здесь трудится рабочий (мюжег) — вселившись в 
него, мы активируем детонатор на одном из ящиков и вновь 
отбегаем подальше. Взрыв — и путь свободен. За дверью 
стоит еще раз убедиться в том, что рабочий находится не в 
боевом режиме (можно на всякий случай нажать на клавишу 
<Асвоп> — возврат в нормальный режим). Слева от нас на 
посту стоит полицейский — пробегаем мимо него, сворачи- 
ваем налево и спускаемся вниз по лестнице. Здесь под стро- 
гим надзором трудятся двое ученых. Укрывшись от посторон- 


них глаз — отбежав подальше влево, — мы поворачиваемся 
спиной к воротам 03 и покидаем тело рабочего. Теперь нуж- 
но вселиться в тело ученого — люди в белых халатах отно- 
сятся к Бобу вполне дружелюбно и уж во всяком случае не 
пытаются бить его ногами. Заполучив под свой контроль 
стоящего за бочками ученого, мы игнорируем просьбу его 
коллеги и бежим наверх мимо уже знакомого полицейского. 
Рядом с ним имеется еще одна лестница — взбежав по ней, 
мы оказываемся на верхнем ярусе. Прозрачный стеклянный 
пол с мигающими на нем символами, куча охраны и перего- 
роженный лазерными лучами проход в следующее помеще- 
ние, Впрочем, стоит нам встать на круг сканирующего ус- 
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тройства, и преграда исчезает (для тех, кто предпочел сразу 
открыть стрельбу или по какой-то причине не вселился в те- 
ло ученого, небольшой совет: можно избавиться от прегра- 
ды, выстрелив по ящику справа — к нему ведет мигающий 
желтый провод). Забегаем внутрь и нажимаем кнопку на 
пульте, открыв тем самым ворота 04. 


Возвращаемся вниз — к тому месту где мы вселились в уче- 
ного. Ворота 04 находятся справа от лестницы. Открываем 
их и заходим в стерилизационную камеру. Процесс стерили- 
зации занимает несколько секунд, по его окончании нам поз- 
воляют открыть ворота, ведущие в следующее помещение. 


Тупик? Ворота 05 закрыты, а путь к лестнице перегоражи- 
вают лазерные лучи. Секундочку... Справа находится нес- 
колько ящиков — взобравшись на них, можно без труда пе- 
репрыгнуть через лазерный барьер (лежащий на верхнем 
ящике автомат (Масите бип) придется оставить — он приго- 
дится нам позже). Взбегаем вверх по лестнице и оказываем- 
ся на балконе, Стоящий здесь полицейский не обращает на 
ученого ни малейшего внимания. Подбегаем к краю балкона, 
разворачиваемся лицом ко входу и покидаем тело нашего 
' подопечного. В воздухе Бобу нужно расправить крылья (кла- 
виша < Нар/)итр >), и он без помех приземлится внизу 
(нужно лишь постараться не спланировать в радисактивную 
жидкость в центре зала — защитный экран над ней периоди- 
чески исчезает). 


Здесь следует рассказать еще об одной способности Боба. В 
стене слева имеются несколько выступов, и наш ангелочек 
` вполне способен вскарабкаться по ним наверх, не хуже Ла- 
ры Крофт цепляясь за края, перебирая руками и смещаясь 
влево и вправо для того чтобы избежать обжигающей струи 
' пара (на издаваемые при этом жуткие стоны и вздохи можно 
не обращать внимания). Наверху мы видим проход, ведущий 
в вентиляционный зал. Планируем вниз. Положение трех ги- 
гантских вентиляторов регулируется с помощью переключа- 
телей на стене, Двигаясь по часовой стрелке, первый мы ос- 
тавляем без изменения, второй передвигаем один раз вверх, 
наконец, третий — последний — нужно поднять вверх на два 
уровня. В итоге вентиляторы образуют своего рода «лесен- 
ку» — осталось только ею воспользоваться. Забираемся по 


ящикам к первому вентилятору и встаем на него. Поток воз- 
духа расправляет крылья Боба и поднимает его высоко 
вверх. Теперь нужно просто перелететь ко второму вентиля- 
тору, подняться еще немного выше, перелететь к третьему, 
и — вуа-ля! — Боб пролетает сквозь защитное поле и оказы- 
вается в компании радиационных рабочих (гафавоп ммогкег). 
От обычных работяг их отличает наличие защитного костю- 
ма, непроницаемого для радиации. Скорее всего в ходе на- 
ших экспериментов с вентиляторами Боб ненароком потре- 
вожил датчики системы безопасности, и энергия в центре уп- 
равления реактором отключена (это можно понять по крас- 
ному освещению). Что ж, придется вселиться в одного из ра- 
диационных рабочих и обежать помещение по периметру, 
включая один за другим все четыре пульта. На силовое поле 
в центре лучше не наступать, человеческий вес оно все-таки 
не выдерживает. Получив сообщение «Ромег гезфогед», мож- 
но отправляться к лифту (дверь с надписью «Ехй»). 


Спускаемся вниз на лифте и, пробежав мимо ядра реактора 
направо, открываем дверь и выходим из опасной зоны. Сле- 
ва от нас находится командный пост, Не стоит пытаться про- 
никнуть туда в теле радиационного рабочего — стоит нам 
подойти поближе, и охрана откроет ураганный огонь. Вмес- 
то этого обегаем центральную площадку и подходим к зак- 
рытым воротам 05. Здесь околачивается обыкновенный ра- 
бочий. Никто не смотрит? Быстро меняем подопечных и уже 
в теле обыкновенного рабочего проходим мимо охраны на 
командный пост. Лучше не откладывать это дело в долгий 
ящик, иначе народу в комнате прибавится — центральная 
платформа время от времени проваливается вниз и возвра- 
щается уже с очередным командиром (дип соттапаег) на 
борту. Миновав охранников и убедившись в том, что они бес- 


печно повернулись к нам спиной, покидаем тело рабочего и 
вселяемся в стоящую неподалеку от пульта женщину-коман- 
дира. Разумеется, при этом не стоит попадаться ей на глаза, 
иначе она успеет поднять тревогу, и нами займутся охранни- 
ки. Уже в теле командира становимся на мерцающий на по- 
лу прямоугольник для того чтобы получить сообщение о на- 
чавшемся восстании спо ов — обитателей запутанных под- 
земелий городской канализации. Нажав кнопку на ближай- 
шем к нам пульте с желтой каймой, мы открываем ворота 05, 
Бежим к ним. Охранники отдают честь, ворота послушно от- 
крываются перед нами, и мы оказываемся возле уже знако- 
мого лазерного барьера. Вновь забираемся на ящики и под- 
бираем автомат, а затем через ворота 04 заходим в стерили- 
зационную камеру. 


Снаружи пока еще все спокойно (в некоторых версиях игры 
сразу после выхода из стерилизационной камеры появляет- 
ся спо! но его моментально выводят в расход подбежавшие 
полицейские). Бежим к расположенным напротив воротам 
03 — именно здесь мы недавно вселялись в ученого, — от- 
крываем их и оказываемся в том самом месте, откуда мы на- 
чинали игру. Однако теперь мы можем открыть ворота 02, 
встав на круг сканирующего устройства — командирам раз- 
решен доступ к этой территории. Перед тем как проделать 
эту нехитрую операцию, рекомендуется привести командира 


МЕЗЗАН 


в боевой режим. Как только створка ворот начнет нехотя 
подниматься, стрейфимся вправо и готовимся встречать гос- 
тей — толпу споЁ`ов. Эти мерзкие мутанты вооружены ско- 
рострельными автоматами Рак, стреляющим ледяными игла- 
ми. Не самое мощное оружие, однако мятежников довольно 
много. В идеале нужно сохранить командира, стрейфясь вле- 
во-вправо и выкашивая врагов несколькими точными очере- 
дями. В бой на нашей стороне включается оставленный воз- 
ле ворот 03 АВЕ сор — но приходится следить за тем, чтобы 
наша подопечная не наводила на него оружие. Если коман- 
дир, увы, погибла — это еще не повод для огорчения. Не об- 
ращая внимания на выстрелы, подбегаем К любому ИЗ 
слог ов и вселяемся в него. Все остальные мутанты сразу же 
открывают по нему огонь, и вскоре приходится выбирать = 
бе новую жертву. Так, прыгая из тела и восстанавливая при 
каждом прыжке энергию, мы заканчиваем этот бой. В итоге 
наш подопечный остается один среди груды тел и оружия. В 
ворота 02 мы бросаемся как в холодную воду — не останав- 
ливаясь и не раздумывая. Диспозиция следующая: довольно 
большое помещение заполнено различными ящиками и боч- 
ками, справа от нас находятся ворота 01, а перед ними стоит 
еще один споЁ, вооруженный ВоскеЁ Ргореед Нагрооп. Стре- 
ляет он вне зависимости от того, в каком теле мы находим- 
ся — в о-о-чень редком случае его коллеге-мутанту удается- 
таки доказать свою благонадежность И беспрепятственно по- 
дойти к воротам, с командиром такой фокус не проходит ни- 
когда. Единственный минус РН — невысокая скорость поле- 
та гарпуна, и это позволяет нам вовремя скользнуть в укры- 
тие. Используя стрейф, перемещаемся к левой стене — там 


возле неприметного серого ящика на полу лежит базука 
(Вагоока). С ней наш подопечный сразу чувствует себя нам- 
ного увереннее: достаточно лишь подпрыгнуть за ящиком и 
выпустить одну единственную ракету, чтобы навсегда изба- 
виться от противника. Но победу праздновать еще рано — 
с потолка возле ворот 02 немедленно спрыгивает целый от- 
ряд споЁ`ов и бросается мстить за своего товарища. Пожа- 


луй, наилучший вариант боя с ними — стрейфиться вдоль | 


противоположной от ворот стены, выпуская во врагов раке- 
Ту за ракетой. Ни ледяные иглы, ни титановые лезвия из 
Матег`а просто не успевают попасть в быстро переме- 
щающегося персонажа, а вот мощные разрывы наших ракет 
точного попадания не требуют. За первым отрядом немед- 
ленно следует второй — на этот раз один из мутантов спры- 
гивает на высокий ящик и ведет огонь оттуда. СпоГы не 
стоят на месте, напротив, они довольно активно наступают, 
стараясь окружить нас. Надо ли говорить о том, что не 
стоит позволять им сделать это. И снова нам приходится 
уворачиваться от вражеских выстрелов и перепрыгивать из 
одного тела в другое в случае гибели нашего подопечного. 
Однако рано или поздно бой заканчивается, и мы получаем 
возможность беспрепятственно пройти через ворота 01 в 
Старый город (0 Томт). 


Слева от нас находится лазерный барьер перед лестницей, 
двое полицейских (ПоЁ сор) за ящиками внизу и двое ПорЁ 
сор на верхней площадке. Справа — командир (соттапаег) 
за силовым щитом и небольшой лифт; на верхнем ярусе — 
еще один командир и пушка. Теперь все зависит от того, с 
каким результатом нам удалось закончить предыдущий этап. 
Идеальный вариант — мы находимся в теле командира или в 
руках у нас есть базука. С базукой все просто — первым выс- 
трелом разносим лазерный барьер, вторым добиваем двух 
полицейских возле него, третьим отправляем на досрочную 
встречу с Создателем двух сбегающих по лестнице копов. Ес- 
ли заряды в базуке, увы, закончились, но командир уцелела, 
можно пробежать направо к лифту, подняться на нем на вер- 
хний ярус и вплотную заняться пушкой. Нужно подойти поб- 
лиже к пульту и нажать на клавишу <Асвоп>, после чего иг- 
ра перейдет к виду от первого лица, и на экране появится 
перекрестье прицела — совсем как в снайперском режиме, 
только немного побольше. Как раз в это время начинается 
очередная атака СЛОЕ ов — люк на стене взрывается, и отту- 
да на нижний ярус устремляется небольшой отряд мутантов. 
Количество зарядов не ограничено. Увлеченно расстрели- 
ваем из пушки все что движется, оставив на закуску коман- 
диров за силовыми щитами, лазерный барьер и копов (если, 
конечно, те еще не успели погибнуть в сражении). Затем на- 
жимаем клавишу <АсНоп> еще раз, спускаемся вниз на лиф- 
те и взбегаем вверх по лестнице, совсем еще недавно перек- 


рытой лучами. Самый печальный вариант — если ни коман- 
дира, ни базуку сохранить не удалось. В этом случае нам 
придется попотеть — сначала нужно вселиться в одного из 
стоящих за ящиками полицейских, затем отбежать к посту 
справа и дождаться начала вторжения споЕ`ов, вселиться в 
одного из них, вернуться к лазерному барьеру и подобрать 
ритр дип. Уф! С помповым ружьем наперевес бежим к пос- 
Ту справа, стреляем в ящик возле силового щита и вселяем- 
‘ся в скрывавшуюся за ним командира. Теперь МОЖНО ОТНОСИ- 
тельно спокойно подняться на лифте наверх и поэкспери- 
ментировать с пушкой, как это было описано выше. 


В общем, рано или поздно мы должны оказаться на вершине 
лестницы. По дороге нужно обязательно подобрать один из 
валяющихся на поле боя РаК`ов — он понадобится нам при 
прохождении следующего этапа, Открываем дверь и оказы- 
ваемся в цехе по переработке отходов. Прямо над нами за 
лазерным барьером стоят двое ученых, впереди перед вра- 
щающимися ножами измельчителя разгуливает рабочий. 
Кладем оружие на пол и запрыгиваем на первый выступ 
справа от лестницы. Слева от лазерного барьера на стене 
имеется узкий карниз — вот на него-то нам и нужно поста- 
раться запрыгнуть. Один из самых противных моментов в иг- 
ре — стараясь уцепиться руками за край карниза, мы раз за 
разом сваливаемся вниз. Наконец, попытки наши увенчались 
успехом. Подходим к лазерному барьеру и покидаем тело на- 


шего подопечного. Оружие лежит на полу, а драться вруко- 
пашную на узком — одному человеку негде развернуться — 
карнизе совсем не с руки, поэтому тот делает несколько не- 
верных шагов и сваливается вниз. Нагибаемся (<СгоисН>) и 
проползаем под нижним лучом. Ученые в шоке. Вселяемся в 
того, что стоит за пультом, и нажимаем на кнопку. Пол под 
ногами его коллеги исчезает, и тот с жутким криком падает 
на ножи измельчителя. Садизм? Никто не спорит. Но контей- 
нер постепенно наполняется, о чем свидетельствует индика- 
тор у нас за спиной, Теперь выполняем хитрый трюк: вновь 
нажимаем на кнопку, затем заставляем нашего подопечного 
сделать шаг вперед и быстренько покидаем его тело, при- 
землившись аккурат на краю платформы. Контейнер полон 
на три четверти, Из-за экрана слева появляется новый уче- 
ный, который проходит на середину комнаты. Теперь Боб 
уже самостоятельно нажимает на кнопку, подбегает к лазер- 
ному барьеру и вновь проползает под ним. Контейнер нако- 
нец-то заполнился. Аккуратно планируем вниз, ждем, пока 
рабочий подойдет поближе, и вселяемся в него (желательно 
проделать все это, не попадаясь на глаза нашему предыду- 
щему «телу»). Подбираем с пола РаК и нажимаем кнопку на 


ТАКТИКА 


стене справа от измельчителя. Из люка появляется кроваво- 
красный контейнер, которые медленно движется по полу и, 
наконец, поднимается на верхний ярус (во время движения 
не стоит вставать у него на пути). Бежим следом, на ходу пе- 
реводя персонажа в боевой режим. Облик рабочего с ору- 
жием споЕ` ов в руках явно не нравится нашему бывшему по- 
допечному, и тот отважно бросается в бой. Расстреливать 
его лучше на расстоянии — рабочий все-таки не слишком си- 
лен в рукопашной. Расправившись с безоружным противни- 
ком, запрыгиваем на остановившийся контейнер и начинаем 
заниматься акробатикой. Нам нужно запрыгнуть на узкий 
карниз слева от двери с надписью «Тпапегаюг». Расстояние 
кажется довольно большим, но тут нам поможет Рак. Острые 
лопасти этого оружия вращаются наподобие вертолетного 
винта, и если в момент прыжка не отпускать клавишу 
<Нар/)итр>, мы можем пролететь по воздуху как раз до 
карниза, Бежим по нему к двери. В стене откидывается не- 
большая панель, Нажимаем на кнопку и быстро сваливаемся 
вниз — дверь остается открытой всего несколько секунд. 


В этом помещении сжигают измельченные и переработанные 
отходы. Запрыгиваем на стоящие справа бочки-контейнеры, 
асних перебираемся на платформу у дальней стены. Заби- 
раемся на небольшой выступ прямо у нас над головой и раз- 
ворачиваемся лицом к двери. Слева от нас из стены торчит 
изогнутая труба, а над ней виднеется какое-то отверстие. 
Допрыгнуть до трубы довольно легко, гораздо сложнее на 


ней удержаться. Сразу за отверстием в стене нас ждет еще 
одно помещение, на дне которого лениво плещутся ядови- 
тые отходы, С помощью Рак мы благополучно приземляемся 
на узкую платформу в центре и бежим по ней направо. От- 
крывается дверь, и мы оказываемся на территории хорошо 
охраняемого научного центра. Спрыгиваем вниз, удерживая 
в полете клавишу <Нар/Зитр>, приземляемся за колонной 
и сразу же кладем оружие на землю — не стоит смущать ох- 
ранников и раньше времени нарываться на пулю. В центре 
зала имеется небольшой подъемник — встаем на платформу, 
нажимаем на кнопку и едем на второй ярус. За неприметной 
дверью в стене скрывается нечто похожее на очень грязный 
сортир. Здесь даже крысы бегают, Покидаем тело рабочего и 
— ох! — вселяемся в крысу (для этого достаточно более-ме- 
нее точно приземлиться на нее сверху). Игра переключается 
на вид от первого лица, и мы забегаем в небольшое круглое 
отверстие в стене. Заслонка отъезжает в сторону, и труба 
приводит нас в помещение, на дне которого в луже крови 
плавают человеческие останки. По ним нам предстоит пере- 
бежать в правую часть помещения к очередной трубе. Каме- 
ра милосердно переключается на вид сверху, и маленькая 
крыса постепенно продвигается по нехитрому лабиринту. 
Один момент все-таки заслуживает упоминания — жидкость 
постоянно прибывает и убывает, скрывая видимые островки 
и вновь отступая от них. Нужно четко рассчитывать свои пе- 
ремещения, время от времени используя в качестве «мос- 
тов» человеческие кости и стараясь держаться подальше от 
второй крысы — она может неудачно толкнуть нас. Наконец, 
мы забираемся в трубу и, пробежав по ней, благополучно 
сваливаемся под ноги какому-то споГ`у. Теперь можно поки- 
нуть крысу и вселиться в мрачноватого мутанта. 


Активируем стоящий на ящике детонатор. Взрыв срывает ре- 
шетку, перегораживавшую отверстие в стене. Забираемся в 
него и спрыгиваем в следующую комнату. Справа виднеется 
довольно широкая труба. Возвращаем нашего персонажа в 
нормальный режим и выходим на окраину города. Здесь ве- 
дут бесконечную войну полицейские и сног`ы. Нет ни побе- 
дителей, ни побежденных — к каждой стороне постоянно 
прибывают подкрепления, так что все, что от нас требует- 
ся, — как можно быстрее покинуть это опасное место. Сна- 
чала мы оказываемся в компании «друзей»: нас обступают 
стоГы и что-то бормочут на своем языке. Слева от нас на- 
ходится баррикада мутантов и лазерный барьер, преграж- 
дающий путь к лестнице, справа — баррикада полицейских, 
через которую перекинут металлический лист, Забегаем на 
него и сразу же откатываемся назад, Полицейские начинают 
стрелять и устремляются в атаку. Не ввязываясь в потасов- 
ку, нужно улучить момент и вселиться в любого из них, а за- 
тем перебежать на другую сторону баррикады, не забыв при 
этом вернуть «своего» полицейского [5 нормальный режим. 
Появившееся из-за экрана очередное подкрепление не обра- 
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ТАКТИКА 


тит на нас ни малейшего внимания. Слева от нас находятся 
ворота 04. Справа от них в стене имеется ниша, закрытая 
стеклом с надписью «Оо по Бгеак 91а». Встаем перед ним, 
дожидаемся пока поблизости не окажется ни одного поли- 
цейского и стреляем в стекло. Нажав кнопку на панели в ни- | 
ше, мы отключаем лазерный барьер по другую сторону бар- | 
рикады. Бежим туда, по дороге «переодевшись» в споГа — 
как-никак теперь предстоит сражаться на их территории. 
Взбегаем вверх по лестнице, находящейся позади отключен- | 
ного лазерного барьера, и, игнорируя стоящего на верхней 
площадке мутанта, активируем детонатор на бочке слева. 
Преграждающий вход в следующее помещение плазменный 
барьер от взрыва не пострадает, зато есть неплохие шансы 
на то, что разобьется стеклянное окно над ним. Забираемся 
на бочки и с помощью Рак запрыгиваем в окно (если оно не 
разбилось, его придется «достреливать» вручную). За углом 
находится пульт — нажав на кнопку, мы включаем лифт. Те- 
перь можно подобрать оружие по душе — в стенных нишах 
скрываются базука и автомат — и отключить барьер (кнопка 
находится прямо у выхода). 


(Сбегаем вниз по лестнице. Лифт находится возле трубы, через 
которую мы попали на эту улицу. Добросовестно отстреливаем 


околачивающихся поблизости полицейских, становимся на 
платформу и нажимаем на кнопку. Лифт медленно поднимает- 
ся наверх. Открываем дверь и оказываемся в командирских ка- 
зармах. Оба пульта можно смело проигнорировать — работать 
с ними позволяется исключительно высшему командному сос- 
таву, Стреляем в пирамиду ящиков. Взрывом срывает решетку, 
перегораживавшую отверстие в стене. Кладем оружие на пол, 
забираемся на ящики и через отверстие перепрыгиваем на уз- 
кую платформу. Внизу, можно сказать, пропасть, на дне кото- | 
рой лениво плещется уже знакомая нам ядовитая жидкость, 
переплетение каких-то труб... и платформа у дальней стены 
(по этой стене сбегает длинная дорожка белых огней). Поки- | 
даем тело нашего подопечного, хорошенько разбегаемся, пры- 


гаем — и летим к той самой стене, затем планируем вниз и в 
итоге приземляемся на эту самую платформу (или на трубы, с 
которых придется просто спрыгнуть). В окне справа одна из ко- 
мандиров принимает душ. Уау! Дождемся пока водные проце- 
дуры закончатся, После этого девушка облачится в свою урод- 
ливую форму и откроет окно слева, Залетаем в него и вселяем- 
ся в новое тело, 


Квартирка обставлена по-спартански, и выход из нее только 
один — через небольшую металлическую дверь слева от ду- 


шевой. Мы оказываемся в помещении, где несколько коман- 
диров увлеченно разглядывают огромный — во всю стену — 
экран, Открываем ворота справа, взбегаем вверх по лестни- 
цам и оказываемся в той самой комнате с двумя пультами. 
Активируем любой из них, и из люка в полу появляется за- 
щитный бот (ОЙепз№е Бой). Достаточно пройти мимо него, и 
после этого маленький летающий робот станет нашим персо- 
нальным защитником и будет добросовестно атаковать всех, 


кто попытается напасть на нас. Подбираем с пола оставлен- 
ное «нашим» сНоЁ`ом оружие и бежим вниз по лестницам 
обратно в комнату с большим экраном. Ворота в противопо- 
ложной стене открыты, и за ними виднеется лестница. Под- 
нимаемся по ней наверх, открываем небольшую дверь и го- 
товимся к бою, На улице слева за ящиками устроили засаду 
несколько сНог`ов. С нашим арсеналом не составит особого 
труда разобраться с ними. Как раз подворачивается непло- 
хая оказия для того чтобы опробовать ОогНоп бгепаде с их 
мощной ударной волной. После того как образцово-показа- 
тельный разгром споЕ`ов будет закончен, мы открываем вы- 
сокие металлические ворота и выходим на небольшую пло- 
щадку, в центре которой находится пушечная турель, Как 
только мы активируем ее, один из пролетающих мимо кораб- 
лей объявит тревогу. На этот раз нашими противниками ста- 
новятся такие же пушки, установленные на платформах у 
стены здания напротив. Все они надежно укрыты силовыми 
щитами, так что пытаться подбить их напрямую бесполезно. 
Вместо этого можно вполне эффективно разрушать подпор- 
ки под платформами, которые в результате будут одна за 


другой обрушиваться в пропасть. Когда все платформы 6у- | 


дут уничтожены, появится сообщение о том, что плазменный 
барьер отключен. Деактивируем турель и бежим в открыв- 
шийся в силовом коридоре слева проход. 


Открываем ворота. В следующем помещении дежурят двое 
полицейских, Их, увы, придется вывести в расход — они мо- 
гут помешать нашим планам. Проще всего взорвать стоящие 
рядом с копами ящики. Под ними обнаружатся боеприпасы, 
а в большом контейнере с надписью «Згопх» — еще один 


оЙепзме Бок, так, на всякий случай (для того чтобы добрать- | 
ся до него, придется уничтожить несколько ящиков внутри | 


контейнера). Подобрав все необходимое, мы нажимаем 
кнопку на пульте справа и открываем ворота в противопо- 
ложной от входа стене. За ящиками нас ждет засада — не- 
большой отряд споЕ` ов. Здесь командиром придется пожер- 
твовать — для прохождения следующего этапа нам позарез 
нужен мутант. Попрыгав из тела в тело, мы, наконец, закан- 
чиваем этот бой и подбираем оружие командира. Защитный 
бот завис в воздухе неподалеку в ожидании нового хозяина, 
Проходим мимо него для того чтобы закрепить себя в этом 
статусе и затем стреляем в пирамиду ящиков с гранатами, 
загораживающими проход к следующим воротам. После 
взрыва на земле остаются боеприпасы. Собрав их, мы откры- 
ваем ворота... и оказываемся на знакомой улице. Когда-то по 
эту сторону баррикады сражались полицейские, Теперь 
здесь обосновались споЁ`ы, улица перегорожена лазерным 
барьером, и чистым самоубийством является идея появлять- 
ся здесь в боевом режиме, Несколько мутантов с базуками 
занимают стратегически выгодные позиции в нишах стен, за- 
щищенные силовым полем посты также заняты — словом, 
оборона выставлена всерьез и надолго. Если предположить, 
что во время предыдущего боя нам так и не удалось вселить- 
ся в ПОГ а, то сражение должно разворачиваться приблизи- 
тельно следующим образом: мы укрываемся за ящиками воз- 


МЕЗЗАН 


ле ворот, выглядываем из-за них с помощью стрейфа и в 
снайперском режиме выносим сначала силовые щиты, затем 
‘скрывавшихся за ними мутантов и их коллег в нишах сверху; 
после чего забираемся на ящики и перепрыгиваем оттуда на 
какую-нибудь возвышенность для того чтобы произвести 
окончательную зачистку местности, 


Как бы то ни было, вскоре мы оказываемся перед воротами 
04. Открыв их, мы наблюдаем за сражением полицейских и 
спог`ов дальше по улице, Можно немного в нем поучаство- 
вать: перевести нашего подопечного в снайперский режим и, 
выглядывая из-за покореженных металлических обломков 
неподалеку от входа, несколькими точными выстрелами по- 
ложить конец затянувшейся стычке. Стрелять при этом нуж- 
но в основном по споЕ`ам — полицейские нам еще пригодят- 
ся. Выходим из снайперского режима, добегаем до поворота 
и начинаем искать хотя бы одного оставшегося в живых по- 
лицейского, помня о том, что слева за баррикадой скрывает- 
ся коп с базукой, который в любой момент может открыть 
огонь. Если стражей порядка в живых, увы, не осталось, при- 
дется немного подождать — побродить по улице, постоять 
на зеленом круге полицейского сканера перед закрытой 
дверью... Наконец, появляются доблестные копы, и нам 
удается вселиться в одного из них. Прихватываем чью-ни- 
будь бесхозную базуку и вновь встаем на зеленый круг. На 


этот раз сканер срабатывает, и ворота перед нами гостеп- 
риимно распахиваются. Спускаемся вниз по лестнице, пере- 
секаем овальное помещение, окруженное красноватым сия- 
нием, поворачиваем налево и, пробежав мимо полицейского, 
оказываемся возле лифта. Заходим внутрь и начинаем под- 
ниматься вверх. М-да, техника здесь не самая надежная — 
лифт застревает приблизительно на полпути. Подходим к 
щели, образовавшейся между полом кабины и стеной. Те- 
перь у нас есть два варианта дальнейших действий: пер- 
вый — отложить оружие, развернуть нашего подопечного 
спиной к выходу, покинуть его тело и, точно рассчитав мо- 
мент, когда поблизости не будет ни одного полицейского, 
вселиться в стоящего внизу рабочего; второй — вселиться в 
того же рабочего, предварительно присев и перестреляв в 
снайперском режиме всех полицейских внизу. В любом слу- 
чае, в итоге мы должны оказаться в теле работяги, облачен- 
ного в оранжевую спецовку. Спрыгиваем в шахту лифта, 
подходим к испускающему клубы дыма устройству с шесте- 
ренкой на стене слева и нажимаем на клавишу <АсНоп>. 
Лифт отремонтирован. Выбираемся из шахты, запрыгиваем в 
кабину и продолжаем свой путь наверх. 


Наверху лифт ломается окончательно. Вновь вселяемся в по- 
лицейского, подбираем с пола базуку, открываем дверь и бе- 
жим направо (На случай, если с базукой возникли какие-то 
проблемы: можно свернуть налево в коридоре, пробежать ми- 
мо стоящего на посту полицейского и подняться вверх по лес- 
тнице, За воротами идет очередной бой и стоит коп с базукой. 
В этого типа запросто можно вселиться.). Сворачиваем напра- 
во в коридоре и вскоре оказываемся перед лазерным барье- 
ром. Слева от него на посту стоит полицейский. Укладываем 
базуку на пол, подходим к нему со спины и без лишнего шума 
ломаем шею (для этого нужно нажать на клавишу <Епег 
СотбаУАге М!еароп> — по умолчанию левую кнопку мыши — 
и удерживать захват некоторое время). Подбираем базуку и ак- 
куратно стреляем в пульт на стене позади лазерного барьера. 
Преграда исчезает, но, перед тем как двигаться дальше, нам 
придется навестить подземный город сНоЁ ов. 


МЕЗЗАН 


Почти напротив лазерного барьера в стене имеется проход. 
Спускаемся вниз по лестнице, пробегаем мимо полицейско- 
го, открываем ворота и выходим на площадь. В конце аллеи 
слева находится небольшая лестница. Поднимаемся по ней, 
открываем дверь и оказываемся в оружейной. В нишах в сте- 
не лежат огнемет Нате Тигомег, Воске Ргореед Нагрооп и 
Майтег. Выбираем себе оружие по душе и возвращаемся об- 
ратно на площадь. Открываем высокие металлические воро- 
та (если повернуться лицом к аллее, они будут справа). Про- 
бегаем мимо полицейского и заходим в лифт у противопо- 
ложной стены этого помещения. Поднимаемся наверх и вы- 


ходим из лифта. Внизу справа от нас идет бой, мы же подни- | 


маемся по лестнице слева. По дороге нам попадается одино- 
кий споЕ, Вселяемся в него и бежим по платформе до конца. 
Там нас встречает еще один мутант и с ним два маленьких 
кровожадных уродца май спога. Спрыгиваем вниз, ис- 
пользуя РаК для того чтобы плавно приземлиться, Прямо пе- 
ред нами виднеется стена с двумя трубами и глубокий про- 
вал перед ней. Спрыгиваем вниз, используя все тот же Рак. 
Мы на территории сНог`ов. Бежим налево, заворачиваем за 
угол, пробегаем мимо охраняемых закрытых ворот и откры- 
ваем следующие, По нам сразу же открывают огонь полицей- 


ские. Отбегаем назад, в то время как в бой устремляются 
все окрестные споГы. Чаще всего «наши» побеждают; 
если этого не произошло, оставшихся в живых полицей- 
ских придется добить. Выходим через открытые ворота. 
Под ногами на узкой решетчатой платформе валяются те- 
ла убитых. Осторожно перепрыгиваем через них, подби- 
раем автомат и бежим направо. По дороге нам попадает- 
ся ПОВЕ сор и со — обоих можно вывести в расход снай- 
перским выстрелом в голову (в перекрестье прицела в 


этот момент должен появиться череп). Теперь начинает- 
ся работа для Боба, Спрыгиваем в плещущуюся внизу 
ядовитую жидкость и в последний момент покидаем тело 
нашего слога. Боб оказывается один-одинешенек на 
платформе. Подбегаем поближе к работающим поршням 
и перелетаем на крайний левый цилиндр. Забираемся на 
сам поршень, ждем, пока он поднимется наверх, и пере- 
летаем на следующий цилиндр. Наконец, с третьего, пос- 
леднего поршня мы перелетаем на сломанную платформу 
(на самый край ее). Крепление одной металлической сек- 
ции здесь проржавело — от малейшего прикосновения 
внешне ничем не отличающийся от остальных участок по- 
ла обрушивается вниз (находится он в том месте, где 
платформа образует впадину). Перелетаем через опасное 
место и бежим дальше. Дверь слева от нас отключена, 


проход справа перегораживает лазерный барьер. Впро- 
чем, нижний луч упирается в лежащее на полу тело поли- 
цейского, и справа остается небольшой проход — как раз 
для Боба, если тот догадается пригнуться и ползти. В сле- 
дующем помещении находятся двое спог ов. Один из них 
доедает полицейского, а второй... второй вроде бы ничем 
не занят. В него-то нам и нужно вселиться. Расправив- 
шись с не в меру голодным напарником, подходим к пуль- 
ту в центре комнаты и нажимаем на кнопку. Обесточен- 
ные окраины вновь получают энергию. 


Отключаем лазерный барьер (пульт с символом руки 
справа от выхода) и бежим к воротам напротив. Теперь 
они заработали. Бежим по решетчатой платформе, от- 
крываем еще одни ворота и вновь оказываемся на терри- 
тории со ов (именно эту дверь когда-то они так тща- 
тельно охраняли). Бежим направо, выходим на платфор- 
му, но на этот раз не сворачиваем направо к поршням, а 
бежим прямо — к лестнице, на которой стояли полицей- 
ские. Под лестницей в стене виднеется решетка. Откры- 
ваем ее, спускаемся вниз и бежим по узкому коридору до 


небольшого зала, где окруженный толпой мелких уродцев 
«бегемот» (споЁ Бепето!) разбирается с полицейским. 
Бросаем оружие в коридоре, подходим к бегемоту сзади, 
покидаем тело спога и летим, стараясь попасть в спину 
этого огромного создания. Заполучив под свой контроль 
новое тело, нужно спешно уносить ноги, пока уродцы- 
дварфы не сообразили, что с их обожаемым бегемотом 
происходит что-то неладное. Возвращаемся к лестнице, 
на которой стояли полицейские и поднимаемся по ней на- 
верх. Открываем ворота и готовимся к бою. На улице му- 
танты и полицейские по-прежнему сражаются друг с дру- 
гом, однако появление гигантского бегемота является и 
для тех, и для других полной неожиданностью. В нашем 


новом теле мы запросто можем разметать целую толпу 
врагов, нужно только следить, чтобы бегемота не особен- 
но сильно потрепали автоматные очереди (и вообще, сна- 
чала лучше выводить в расход полицейских). Как только 
бой будет закончен, бежим по улице налево и открываем 
ворота. Стоящие позади них споЁ`ы нападать не должны, 
особенно если заблаговременно вернуть бегемота в нор- 
мальный режим, но даже если они на это решатся, разоб- 
раться с ними будет легче легкого. Бежим к площади, по- 
ворачиваем направо — и нарываемся на прицельный 
огонь из базуки. Стоящий возле дальних ворот полицей- 
ский не жалеет зарядов, и для того чтобы избежать попа- 


ТАКТИКА 


дания, нам приходится постоянно стрейфиться влево и 
вправо и прятаться за выступами у стен. В принципе, бе- 
гемотом можно пожертвовать, главное, чтобы жертва эта 
оказалась не напрасной, и Боб в итоге добрался до ворот. 
Они поднимаются совсем чуть-чуть и стопорятся — наш 
ангелочек сможет пролезть в образовавшееся отверстие, 
но протащить с собой бегемота точно не удалось бы. 


Мы оказываемся на уже знакомой площади. Отряд поли- 
цейских немедленно устраивает охоту на Боба — нужно 
' спрятаться за ящиками, а затем вселиться в кого-нибудь 
из этих вояк, Наша цель — большие ворота напротив. От- 
крываем их, пробегаем мимо полицейского (или вселяем- 
ся в него) и бежим вверх по лестнице. Забегаем в проход 
напротив, мимо отключенного лазерного барьера, откры- 
ваем дверь и заходим в лифт. На нем мы поднимаемся в 
лабораторию. Да что же это такое творится с дверями? 
Покидаем тело полицейского, выбираемся из лифта через 
небольшую щель между дверью и полом, бежим по кори- 
дору направо и вселяемся в любого из ученых. Бежим 
‘дальше по коридору, проходим сквозь синие лучи охран- 
ной сигнализации и нажимаем кнопку на пульте справа. 
Где-то в недрах лаборатории мудрые механизмы сделали 
для нас бегемота (Бейето). Возвращаемся к лифту и 
пытаемся открыть двойную дверь с надписью 


«арогаогу» напротив него. Нам это почти удается... Бе- 
гемот немного поможет с той стороны и, наконец, выр- 
вется на свободу. Какой красавец! Пожалуй, основной 
проблемой может стать процесс вселения в него — уж 
очень высоко приходится подпрыгивать, чтобы достать 
до плеча бегемота, который при этом неустанно пытает- 
ся пнуть ногой маленького ангелочка. Пока здоровяк бу- 
дет гоняться за учеными, породившими его, можно поп- 
робовать забраться на какой-нибудь шкафчик и сплани- 
ровать вниз оттуда. Наконец, в новом теле мы бежим к 
проходу в стене справа от лифта (если стоять к нему спи- 
' ной) и становимся на металлическую пластину перед во- 


ротами. Долгий ролик. Бегемот поднимается наверх и 
разбирается с самым главным врагом, после чего мы уз- 
наем о том, что самый главный враг на самом деле все 
еще цел и невредим, знакомимся с дьяволом и с ЕМ 
| ВоБ` ом... 


Продолжение следует... 


[ 
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АКИНШИН 


ОСОБЕННОСТИГЕЙМЛЛЕЯ 


Для начала — общие замечания относительно ОЗ-геймплея. 


Первое, что должно, на мой взгляд, бросаться в глаза человеку, наб- 
людающему игру в 93, — это‘высокая интенсивность боя, нередко пе- 
реходящего в тупое и бессмысленное месилова. Собственно, месило- 
во только и может быть что тупым и ‘бессмысленным: когда интенсив- 
ность огневого контакта превышает некоторое пороговое значение, 
думать головой становится уже просто некогда. 


Главный дефект 03, превращающий игру в месилово, — это не’убы- < 


вающее здоровье и не переходящие из рук в руки предметы, Это прес 
ловутый 5-секундный респаун оружия. Масштабы того страшного врё- 
‘да, что был-нанесен` беа Ма -у этим «изобретением», все еще ‘на 
мой взгляд, до конца не ‘осмыслены и не осознаны. Пятисекундный. 
респаун оружия — это ГРУБЕЙШАЯ ОШИБКА, граничащая с преступ-. 
лением!! 


Действительно, неограниченный боезапас, являющийся очевидным 
‘следствием пятисекундного респауна оружия, возводит кемперство на 
принципиально новую ступень развития. Кемпер, стреляющий НЕПРЕ- 
РЫВНО, стреляющий десятками минут (да что там, часами!) — это уже. 
нечто большее, чем всего лишь кемпер. Это бог войны, адское созда- 
ние, от которого’ нет спасения. Не верите — читайте прохождение 
уровней ОЗатО, ОЗат1, ОЗат2, ОЗат, ОЗат5, ОЗатб, 034т13, 
ОЗюитеу1, ОЗюитеуЗ и ОЗюитеуб, затем играйте и делайте выво- 
ды. 


Прошу особо обратить внимание на уровни ОЗатд, ОЗаты, ОЗат5, 
'ОЗатб, а также и 9З4т15, Тот факт, что пятисекундный респаун ору- 
жия дает возможность одерживать победы на одном дыхании, НИ РА- 
ЗУ НЕ УМЕРЕВ ('), заставляет, согласитесь, кое о чем задуматься. 


Не менее ‘примечательно и то обстоятельство, что непрерывный огонь 
весьма эффективен ‘не только в массовых побоищах, но`также и в 
ДУЭЛЯХ (уровни ОЗато, ОЗати, ОЗат2, озюитеут, ОЗюитеуЗ`и 
даже ОЗюитеуб)! Одной из причин такого положения дел является, 
понятное дело, пятисекундный респаун; другая причина — это сама 
‘структура некоторых уровней. 03, на мой взгляд; вообще слабо прис- 
пособлен к дуэлям; слишком сильно в этой игре «мясное» начало, Не- 


которые дуэльные карты не`то что не сбалансированы, а попросту \ 


непригодны для ‘игры один на один (Зато, ОЗат1, ОЗата, ОЗюиг- 
пеу1)! 


Баланс оружия в третьем Оцаке-е находится в‘органичном единстве с 


‘общей «мясной» концепцией игры. Вайбип, бывший фаворит и всена- 
родный любимец, отошел на задний план, Оно и понятно; скорос- 
‘трельность в месилове — первое дело. В третьем © нужно брать в ру- 
ки что-нибудь попрактичней, Главное оружие — это В!910К, второе 
место держит Воске{аипслег, далее идут все остальные пушки. 


‘Строго говоря, все ‘уровни, где ‘есть ВРаЛОК, являются уровнями. сНА- 
РУШЕННЫМ БАЛАНСОМ (за исключением разве что ОЗкюигтеуб). Аль- 
тернативы этому ужасу нет и быть не может; ‘В910К плюс пятисекун- 
дный респаун — этотарантированная победа (см. прохождение уров- 
ней 934т12, зат 14, 93415). 


К сожалению, до сих пор находятся люди, восхищающиеся ИНТЕЛ- 
ЛЕКТОМ 03-ботов. Судя по всему, никаких иных ботов эти игроки ни- 
когда в своей жизни не видели. Поверьте, господа: боты третьего 
Оцаке-а суть одни из самых тупых созданий, что когда-либо были соз- 
даны человеком! Иллюзию разумности создают ‘лишь их фантастичес- 
кие меткость и скорость реакции, т.е. чисто ФИЗИЧЕСКИЕ, а отнюдь не 
интеллектуальные качества этих существ, 


Для полного и окончательного понимания всей глубины той тупости, 
что присуща ботам 3-го Оцаке-а, достаточно вновь обратиться к про- 
хождению уровней «постоянного огня» (напомню: это уровни ОЗатО, 
ОЗати, ОЗат2, ОЗапм, ОЗать, ОЗатб, 03113, ОЗкоитеул, 
'ОЗюитеуЗ и ОЗюитеуб). На уровне ОЗатб я неоднократно зараба- 
тывал по 10 Ехсеепов в течение одной игры с фраглимитом 20!!! 
Уверен, вы без особого труда сможете улучшить это достижение, Ни 
\Упгеа[-овские, ни Упгеа! Тоитатепеские боты НИКОГДА не допустят 
такого над собой надругательства! 


'ОЗатб, и 934т15). Победа над’ботами с выставленным по 
максимуму: интеллектом НА ОДНОМ ДЫХАНИИ — вещь в 
‘Упгеа! ТоитатепЕ ПРИНЦИПИАЛЬНО невозможная! 


'Думаю, господа, вы извините мне некоторую тенденциознос- 
ть и эмоциональность отдельных моих суждений, Надеюсь } 


вам предлагаю. Читайте, господа, и наслаждайтесь! Читайте 
прохождение 03 и играйте в Ипгеа! Тоитатепе! 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


опыт автора, его собственные находки: и. предпочтения и 
‘относится к прохождению игры на максимальном уровне 
‘сложности (Монитаге). 


УРОВЕНЬ 0347704 бот; наи 5) | 


Быстро хватайте желтую броню, зеленое здоровье, затем 1 
ныряйте в портал, бегите налево и садитесь на Матабип. 
Слово «садитесь» нужно понимать буквально; состояние 
приседа обеспечивает вам заметно большую защищенность 
от пуль и картечи противника, нежели состояние прямохожде- 
ния и прямостояния. До боли знакомый прием, не правда ли? @ 
Здравствуй-здравствуй, дорогой ты наш Оике Микет! В 
дальнейшем мы будем частенько сидеть и даже переме- 
щаться на карачках, так что милости просим, господа, осваи- 
вайтесь. 


Усевшись на РМ!азтабип, развернитесь в строну прохода, 
вздохните с облегчением и нажмите на спусковой крючок. ® 
Стрелять следует в самый край прохода, как можно левее, 
чтобы попадать в атакующего вас бота на самых ранних ста- 
диях его штурма (рис.@). Иногда, не успев’ даже толком 1 
войти’в зал И получив уже достаточно серьезные поврежде- 
ния, бот ретируется, чаще — прет напролом. Войдя в заня- | 
тое вами помещение, полуживой противник идет сперва 
немного влево, затем немного вправо, в сторону здоровья. } 
Сидите-на месте, стреляйте с небольшим упреждением — и | 
дело в шляпе! 


Время от времени кнопку «огонь» вам будет необходимо от- 1 
пускать. Связано это с тем, что боезапас Мазтабип-а расхо- В 
‘дуется чуть быстрее, чем истекают волшебные 5 секунд. 
Лучше всего делать передышку сразу после очередного фра- 
га, когда вероятность вражеской атаки равна нулю. 


93% 


почитает бежать строгд`по прямой, что делает его легкой мишенью 


В для ваших ракет. 
Как вы уже, должно быть, поняли, данный уровень проходится НА ОД- 


НОМ ДЫХАНИИ, т.е, в течение лишь одной вашей жизни. Время про- 
хождения — чуть меньше минуты: 


УРОВЕНЬО 307 (1 бот; надйти 10) 


Лечиться `и брать бронепластины ‘слёдует-не сразу после очередного х 
фрага, а пару секунд спустя, лишь убедившись, что враг не отреспау- 
нился поблизости. 


Теоретически данный уровень может быть пройден НА`ОДНОМ ДЫХА- 
НИИ. Мне этого, однако, не удалось; мой личный рекорд — победа со 
счетом 10:1 за 2 мин. 10 сек. 


Где бы вас ни отреспаунили, бегите к'Воскеаипслег-у, вставайте на УРОВЕНЬО 30177241 бот; над 10) 
него (вставайте, а`не садитесь!) и’ открывайте огонь в сторону: двух < 
‘симметричных проходов, ведущих к Разтабиуп-у. Стрелять, разумеет- 
ся, надлежит не в стену, а в‘пол между вышеупомянутыми проходами 
(рис.@)). Вести огонь лучше всего «враскачку», совершая через мес- 
то респауна Коскеваипспег-а периодические стрейфы; в противном 
случае вы просторискуете не заметить противника сквозь дым и огонь 
ваших ракет. 


Бегите в помещение с Воскефаипсйег-ом, вставайте на оружие и от- 
крывайте огонь черездверь. Спасибо разработчикам; двери в `0З`рёа- 

`` гируют на выстрелы также, как и на приближающихся людей, Стре- 
лять необходимо в пол, ‘в место, что расположено сразу за дверьми, 
или чуть дальше, в район перекрестка (рис.@); Выбор места для ра- 
кетного обстрела как раз и является основной проблемой, с которой 
вы столкнетесь; лично я предпочитаю обстреливать перекресток «по. 

' умолчанию» и корректировать огонь в случае появления противника 
непосредственно у дверей. 


Прущий из коридора бот с автоматом абсолютно безобиден; это га- 
‘рантированный фраг. Бот с Рибебий-ом, напротив, очень опасен; за- 
видев его, следует увеличить амплитуду стрейфов и ‘постараться за- 
‘работать фраг как можно быстрее. Следует стремиться именно убить 
бота, а не вышибить его своими ракетами обратно к`Рибебип-у; ина- 


че он восстановит силы и вернется, По большому счету, расклад здесь тот же, что и на предыдущем уров- 


не; бот с Разтабип-ом опасен, бот с шотганом — уже легче, бот сав- 
томатом — чистый фраг. Если противник вооружен шотганом или ав- 
томатом, можно присесть; ‘против. плазменных сгустков приседания 
бесполезны, Впускать противника внутрь не рекомендуется; это `поч- 
ти всегда заканчивается плохо. 


Как правило, бот пытается прорваться сбоку, через то`место, где ле- 
жит эпоЕбип. Не мешкайте и встречайте ‘его на_выходё из-за угла 
‘своими ракетами! 


Бот, взявший ЗЛоЕбил, также способен доста- 
вить вам неприятности, особенно если вы позво- 
лили ему войти внутрь дворика. Последнее, од- 
нако, не смертельно. С‘каким бы оружием бот ни 
‘прорвался во дворик, он-всегда лезет ‘в одну из 
‘двух щелей, где лежат бронепластины. Пустите 
на выход из щели (ближе к ступенькам) несколь- 
ко ракет и получите ваш законный фраг. 


А вот бот с ВоскеНаипслег-ом — это уже куда 
серьезней. Встречаться сним в проходе не реко- 
мендуется категорически, да и в прочих местах 
‘уровня он-весьма небезопасен. Проще всего от- 
бегаться от вооруженного ракетницей бота вок- 
руг колонны, рядом с которой лежит Ноёбип, 
затем, улучив момент, броситься. во дворик и 
‘схватить Коске аипспег, 


Если в коридоре, идущем ‘к обстреливаемому ва- 
ми перекрестку, бот уронил какое-нибудь ‘ору- 
жие, не спешите подбирать пушку; онаеще дол- 
го будет служить вам приманкой. Дело в том, 
что к оружию ваш электронный противник пред- 


Отреспаунившись, бегите к ВоскеЧаипсег-у, стараясь всячески избе- 
гать прямых столкновений с врагом. Убежать от бота очень легко; 
кроме того, в процессе пробежки вы можете найти полезные вещи ти- 
па брони, здоровья и 5реед-а. 


Если у бота есть Воскеваипевег, вам придется несколько изменить, 
тактику. Ваше оружие лежит слишком близко к стене, что делает ва- 
шу огневую позицию весьма уязвимой для ракет противника: Отод- 
виньтесь на пару шагов от стены и стреляйте со ступенек, периоди- 
чески возвращаясь к Воскей аипспег-у для пополнения боезапаса, 


_ Если в-проходе, что расположен за дверью; противник обронил ору- 
 жие, оставьте его там в качестве приманки. 


_ Полагаю, что данный уровень может быть пройден НА ОДНОМ ДЫХА- 
` НИИ. Мне этого, к сожалению, не удалось; я победил здесь со счетом 
| 10:7 за 4 мин. 12 сек, 


УРОВЕНЬО 3017 бота; адити 15) 


ОЧАКЕ АВЕМА 


Я бт — 
се "5 


мупх г 


ра 


р 


Выраженным центром собы- 
тий является большая лес- 
# тница и ее ближайшие: ок- 
‘рестности. Где бы вы:ни ро- 
‘дились, какое бы оружие ни 
‘было у вас в руках —"беги- 


смысл захватить бгепа- 
‘деЁаипспег и/или ЗпоЕбип, 
Красный Аптог лучше не 
трогать, а вот кинуть в его 
(Аппог-а) сторону пару гра- 
нат будет совсем не лиш- 
ним. Бежать к большой лес- 
тнице следует сверху, заб- 


гранатами. Не пренебрегай- 


бгепадеЁаипслег в месило- 
ве, т.е, в 03, — это весьма 
неплохая вещь, 


Встав на’ вершину лестни- 
цы; берите лежащее там 
оружие (это может быть как 
Разтабип, так и 
КоскеНаипспег) и’ откры- 
вайте интенсивный огонь по 


вас_ снизу 


). Боты, 


как и боты нижние. Будьте: 
внимательны, не забывайте 
лечиться и вовремя перек- 
лючайте оружие! 


Главное на  рассматривае- 
мом уровне — это не терять 
времени. На то оно и меси- 
лово, чтобы побольше стре- 
лять, Долгие предваритель- 
ные. сборы брони и здоровья 


есть верный путь к проигрышу, Бегите к лестнице, бросая гранаты, за- 


тем становитесь наверху и делайте вашу. игру! 


Уровень ОЗ4т3.был пройден мною со счётом 15:8 за 2 мин. 54 сек. 


УРОВЕНЬО Зое 1 бот; над 10) 


Бегите к ВоскеМаипспег-у, берите оружие вставайте немного правее 
большой колонны, прижавшись спиной к стене поблизости от угла: 
‘Следует вести огонь непрерывно, периодически хватая ВоскеЧаипспег 
и возвращаясь затем назад-впваво на огневую позицию. Стрелять над- 
лежит в самый дальний от вас плинтус прохода или чуть ближе, в пол 
(рис.©). Главное здесь — не перестараться ине пускать ракеты слиш- 
ком ‘влево; иначе бот будет банально вышибаться-вами в коридор. 


х Поскольку оружием бота являются шотган или автомат, постольку вес- 
ти огонь лучше из‘приседа, заботясь.о собственном здоровье. Присе- 
дание становится НЕОБХОДИМЫМ: условием, когда’ бот находит 

< Оцадратаде или Кедепегабоп. Это’ опасная ситуация, когда нужно. 
быть предельно бдительным. Опасен также и отреспаунившийся по 
соседству бот; главное — это ‘не позволить ему ‘взять Коскеваипсйег. 
Выпавший из врага Ромег-Ир нужно присвоить, выпавшее оружие ос- 
тавить на месте в качестве приманки (см. выше). Кроме того, время от 
времени необходимо огибать колонну и лечиться. Вот, собственно, и 

ы все, 


Совершенно очевидно, что данный уровень может ‘быть пройден НА 
ОДНОМ ДЫХАНИИ. Мне этого, однако, не удалось; я победил со сче- 
том 10:1 за 1 мин. 27 сек 


УРОВЕНЬ 030113 бота; Нади 20) 


Ни с кем не связываясь, бегите к лестнице и поднимайтесь к 
ВоскеНаипспег-у. Теперь, взяв`оружие, развернитесь, затем ‘смести- 
тесь- немного в сторону (например, вправо) и посмотрите вниз. Стре- 
‚лять надлежит под находящуюся внизу арку, сквозь треугольник, две 
стороны которого образованы вашим этажом, а третья — кусочком са- 
мой этой арки ( 
самым вы защитите себя от пуль’и картечи, летящих в вас снизу. Ду- 


маю, мне нет нужды повторять; что пускать ракеты ‘следует НЕПРЕ-` 


РЫВНО, отвлекаясь от этого’ занятия лишь для’ быстрых подборов, 
КоскеЧаипспег-а, что лежит слева-сзади от вас. 


Теоретически вас`могут попытаться взять штурмом. На-деле, однако, 
такие попытки чрезвычайно редки и осуществляются, в основном, с 


те клестнице и вступайте в | 
мясорубку. По пути` имеет, 


| расывая ее и ее подножие | 


те этим нехитрым приемом; | 


глупым ботам, прущим на“ 


идущие к вам сверху, более _' 
опасны, но ‘столь же глупы, | 


). Лучше вести‘огонь из состояния приседа; тем! 


использованием автоматов. Это совсем не больно, это всего лишь еще: 
‘один фраг. Куда опаснее ваши собственные ракеты; увлекшись, вы ‘мо- 
жете пустить очередной снаряд не в треугольник, а в пол, прямо себе 
под ноги. Будьте аккуратны! 


'ОЗат4 элементарно проходится НА ОДНОМ ДЫХАНИИ. Что яи сделал, 
потратив на это 2 мин. 32 сек. 


УРОВЕНЬО3 0/15 бота; надйти 15) 


‘03415 примечателен тем, что проходится при помощи одного лишь 
‘бгепадеанпенег-а. Другое оружие вам здесь попросту ни к чему. 


Взяв Сгепафегаипспег, пройдите по мосту чуть вперед и встаньте 
сбоку от прохода. Справа ‘от вас за стеной лежит желтый Алтог (не 
берите его!), сзади внизу — Р!азтабип, впереди — пара щелей; ве- 
дущих в нишу с Коскеф аипспег-ом, спереди справа — проход в дво- 
рик с красным Аптог-ом. В этот проход вам и надлежит швырять ва- 
ши гранаты (рис.@), периодически возвращаясь ‘назад и пополняя 
запас амуниции. Само собой, швырять гранаты нужно вслепую и неп- 
‘рерывно; очень уж боты любят как этот проход, так и вообще весь 

ег-ный дворик, Время-от времени можно швырять гра- 
наты.и непосредственно к`Воскеваипспег-у, сквозь щели по бокам 
моста, Однако главная ваша мишень — проход; 


‘Основное условие победы — не наглеть и не высовываться. Со`сто- 
роны прохода вас должно быть. видно’ ровно настолько, насколько, 
это необходимо для пролета ваших гранат, Отойдите подальше на- 
зад-влево и стреляйте себе спокойно. Не волнуйтесь, все у вас полу- 
чится! 


Иногда, взяв очередную порцию патронов и возвращаясь, вы будете 
с удивлением обнаруживать на мосту бота, нагло прущего вам нав- 
стречу. Не теряйтесь, спокойно отходите назад и швыряйте гранаты 
ему в зубы. Пары прямых попаданий ваш враг не переживет точно. 


Рассматриваемый уровень легко проходится НА ОДНОМ ДЫХАНИИ. Я 
сделал это за 2 мин. 21 сек, 


УРОВЕНЬ 301166 ботов; Еадйти 20) 


Берите ВоскеНаипспег, затем подходите к краю шахты, на дне кото- 
рой находится ВоипсеРа4 (прыгалка), и открывайте слепой НЕПРЕ- 
РЫВНЫЙ огонь под арку, что расположена прямо перед вами внизу 
©). В народе это место. очень популярно, в связи с чем ваши 
фраги будут расти с умопомрачительной быстротой (я набирал здесь 
по 10 Ехоёепёов за игру!). Хватайте по мере необходимости 
ВоскеШаипспег, затем возвращайтесь на позицию и стреляйте, стре- 
ляйте, стреляйте... Лучше немного податься назад ‘и пускать ракеты 
в узкую щель, образованную ближним к вам краем шахты и верхней 
частью арки; так вас ‘меньше видно снизу. Только не увлекайтесь и 
не стреляйте перед собой в пол. 


Лечиться надлежит здоровьем, что лежит наверху справа от вас; 
Оуадатаде необходимо. присваивать и использовать по назначе- 
нию. Не стоит, впрочем, отчаиваться, если последнее вам не уда- 
лось. ОиадРатаде наверняка будет потерян кем-нибудь в районе ар- 
ки, что вызовет в этом и без- того весьма людном месте настоящую 
свалку, Пользуйтесь моментом! 


Как и на уровне ОЗатв, вас. могут попытаться взять штурмом, при 
этом в руках атакующих могут быть весьма серьезные предметы ти- 
па Разтабип-а, Не расслабляйтесь и будьте бдительны! 


Рассматриваемый уровень элементарно проходится НА`ОДНОМ.ДЫ- 
ХАНИИ. Для этого мне ‘потребовалось 1 мин. 36 сек. 


УРОВЕНЬО 01/7521 бот; Надйтя 10) 


Оружие победы — КоскеНаипспег, место событий = коридор, в од- 


ном конце котороголежит ЭпоЕбип, ‘а в другом — бронепластины (в 


центре находится Найеуитабип). 


Взяв КоскеЧаипспег с амуницией, идите’ к-среднему ВоипсеРад-у и 
прыгайте с его помощью в телепортер: Хватайте броню, Намттабип 
и идите затем в`один из концов-коридора, где занимайте позицию 
ожидания: Противник может прийти к вам сбоку по лестнице, из про- 
тивоположного конца коридора’или со стороны телепортера по мос- 
ту. В первом случае необходим быстрый`отход спиной вперед с осы- 
панием своего пути‘ракетами. Второй и третий варианты много про- 
ще: пускайте ракеты в пол ив стену узкого коридора, взрывая пру- 
щего на вас оттуда бота: (рис.@). Стрелять ‘надлежит, конечно, не 
непрерывно (поскольку амуниции для Коскеваипснег-а здесь нет), а 
«нормально». Выскакивайте время`от времени в коридор, пускайте 
ракету и быстро прячьтесь обратно. 


Бот с Чайиилобий-ом очень опасен, Встретившись с ним, быстро от- 
ходите в сторону, за ‘угол и‘посылайте затем в выход из коридора ‘ра- 
кеты. 


Когда амуниция заканчивается, необходимо ретироваться. Идите к 
Коскеваипспег-у, лечитесь, бронируйтесь, вооружайтесь, затем пры- 
гайте в телепортер.и продолжайте прерванное занятие: 


Уровень ОЗкюитеу2 я закончил со счётом 10:9. Для этого мне потре- 
‘бовалось 7 мин, 20 сек. 


УРОВЕНЬ 030/77 бла; над 20) 


‘Существует, как минимум, две тактики, способных привести здёсь к 
‘победе, Первую из-них мы будем называть Коскев аипснег-ной, вто- 
рую — Кайбип-овской, | 


КоскеНаипспег-ная тактика заключается в активном`использовании 
‘одноименного оружия. Вас интересует тот Воскефаипспег, что лежит 
в небольшом дворике, Этот дворик является на рассматриваемом 


уровне центром событий, местом`перманентного месилова, так что 
вы не ошибетесь. Где бы вы ни отреспаунились, ` стремитесь к 
Коскеаипспег-у по кратчайшему расстоянию, нигде не задержи- 
ваясь и ни на что не отвлекаясь. 


Ни в коем случае не спускайтесь в подвал с порталом, во второй под- 
вал, открываемый кнопкой и не пытайтесь взять второй 
ВоскеН аипспег, что лежит на мосту. В любой другой игре все это, бе- 
зусловно, имело бы смысл, но только не в Оцаке 3 Агепа, Третий 
Ошаке — это МЕСИЛОВО; если вы станете бегать за красными Аптог- 
ами, то просто потеряете время, что с неизбежностью приведет вас 
к проигрышу. Смело вбегайте во двор и строчите из автоматика до 
тех пор, пока не погибните или пока не обретете возможность вести 
огонь из ‘более достойного оружия, Можете, впрочем, захватить по 
пуги к Коскев аипевег-у желтый Аптог вкупе с шотганом (наверху) 
или Рубебип, если последний окажется у вас на пути. 


Встав на ракетницу, открывайте огонь по ближайшему к вам против- 
нику, затем ‘переключайтесь на следующего и т,д. Бегайте по высту- 
пу с Воскеваипспег-ом туда-сюда, периодически пополняя боезапас, 
а лучше просто стойте, на месте и стреляйте. В случае нескольких 
равноудаленных от вас противников отдать предпочтение следует 
тому из них, кто находится ниже. Я имею в виду место под выступом 
и прилегающую к нему низину (проход к Кайбил-у, проход к 
Разтабип-у и выход из. подвала с туманом). Здесь-то и зарабаты- 


вается львиная доля всех фрагов (рис; ). 


В отсутствие противников следует стоять на Воксе аипспег-е и неп- 
‘рерывно посылать ракеты в сторону прохода к Вайбип-у. Второе по 
значимости место занимает проход, расположенный справа (шотган- 
ный); его вы можете контролировать боковым зрением, Наиболее 
‘опасен противник, спускающийся во дворик слева. Контролировать. 
это направление очень неудобно. 


Вайбип-овская тактика много спокойнее ВоскеН аипснег-ной. Берите 
Вайбип, вспрыгивайте на место респауна Оца@Оатаде-а и стреляйте 
‘себе, как в тире (рис. 0). Я набирал здесь 11 1трезэме-ов! Лечи- 
тесь здоровьем, что лежит рядом с проходами, и не забывайте спры- 
гивать за патронами. 


Важным элементом рассматриваемой тактики является использова- 
ние Оцадратаде-а. Усиленный Кайбип валит любого игрока с перво- 
го выстрела, что сказывается на игровом счете самым благоприят- 
ным образом. 


Следует особо отметить 
место респауна, что нахо- 
дится. от вас слева. Бы- 
вает, что родившийся там. 
бот не убегает от вас, а 
лезет в. клинч, буквально 
насаживая вас на ствол 
своего ‘автомата. Посколь- 
ку Кайбил не является 
оружием ближнего боя, 
постольку такая ситуация 
довольно опасна, Пробле- 
му можно решить, смес- 
тившись чуть вправо. С.та- 
кого расстояния вооружен- 
ный автоматом бот врядли 
решится вас штурмовать. 


Используя Воскецаипопег- 
ную тактику, я закончил 
'ОЗат7 со счетом 20:17 за 
5 мин; 15 сек. Вайбип-ов- 
‘ский метод привел меня к 
победе со счетом также 
20:17, на что ушло 4: мин. 
Н сек. 
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УРОВЕНЬОЗ ОЗ бота; Наойти: 20) 


Здесь нет ярко выраженного центра. событий. Точнее, таких центров 
несколько. Это район ВоскеН аипспег-а, центральный зал, окрестности 
обоих бгепадеаипенег-ов (рис. 
и водоемчик под ней. В целях достижения победы нельзя ограничивать, 
‘себя.ни одним из этих мест. Нет противников в одной точке — ищите: 
их в другой; не повезло и здесь — идите к следующей и т.д. 


03418 — это`один из немногих уровней с двумя видами «главного». —! 
‘оружия. Таковыми здесь являются бгепадеГаипспег и КоскеЧ аипсйег. 


Гранатницу я ставлю на первое место в силу ее доступности, однако 
при первой возможности предпочитаю менять ее на ракетницу. 
‘бгепадеЁаипспег отлично работает в зале с КоскеМаипспег-ом. Если 
там происходит месилово, встаньте в коридоре и спокойно швыряйте 
гранаты в сторону дерущихся. То же самое можно делать и вслепую, 
если отойти немного за-угол-и кидать гранаты рикошетом от стены, 
Примерно так же следует поступать и в районах балкончиков, где ле- 
жат бгепадеаипсйег-ы. Там много-углов, за которые всегда можно 
спрятаться. Несколько гранат можно кинуть в: центральный зал; кто- 
нибудь да ‘наступит, Осыпать же гранатами водоем не только весьма 


эффективно, но’и приятно. 


А вот на снайперской позиции ‘лучше. использовать Коскеваипснег 
(рис. ). То же самое можно сказать и о всех нижних областях уров- 
ня, включая водоем, Если вы оказались внизу, берите что подвернется 
(Разтабип, поЁбип), обязательно присваивайте Ромег-Шр (если ес- 
ть), затем МедаНеай® (боты берут его очень редко) и бегите к водое- 
му, после чего очищайте его от посторонних, берите красный Аппог и 
выпавшее из врагов оружие и перелетайте на снайперскую позицию; 


Техника безопасности на уровне 03418 проста. Нужно как можно ре- 
же заходить в залс Воске{ аипспег-ом (НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ не пользуй- 
тесь предназначенным для этого ВоипсеРад-ом!), поменьше бегать по 
первому этажу, а‘оказавшись в зоне обстрела снайпера, проявлять ос- 
торожность, 


Рассмотренный уровень я закончил со счётом 20:19 за 6 мин. 01 сек, 


УРОВЕНЬ 0301104 бота, Етадити 20) 


Место событий — коридор, в концах которого ‘лёжат шотганы и стоят. 
‘статуи (рис. ). Оружие — ; второе место принадле- 
жит Рибебил-у. Может помочь и Вайбип, однако лучше взять пушечку 
попрактичнее, 


Где бы вы ни отреспаунились, бегите-к Воскефаипспег-у. Если вы ро- 
дились у Ривебип-ов, берите оружие и прыгайте с ним вверх, где под- 
‘бирайте броню, бронепластины и падайте затем на Воскеваипспег, В 
остальных ‘случаях честно идите в центр ‘уровня и используйте 
АссеегабопРад. Взяв Воскефаипенег, прыгайте обратно и’ занимайте 
позицию В ОДНОМ Из концов упомянутого коридора. 


Если возникли проблемы со здоровьем, ‘перебегите в другой конец и 
поищите-его там; если его нет и здесь — сйрячьтесь за статую и веди- 
те огонь оттуда, пока вас не убьют. Не забывайте, кроме того, собирать, 
бронепластины: 


Бойтесь человека, приходящего сбоку! У него шотгая! 
‘Данный уровень Я закончил сд счетом 20:17 за 4 мин, 30 сек. 
УРОВЕНЬ ОЕ Зи бот; надити 10) 


Главная проблема — это Кайбип. В руках Магитаге-бота данное ору- 
жие становится чем-то совершенно фантастическим, настоящей карой 
Божией: 


Первое, что приходит в этой связи в голов). — захватить и удерживать 
Вайбип самому. Мысль, безусловно, хорошая, однако к победе подоб- 
ная тактика вас вряд ли приведет, Ну, сделаете`вы подряд пяток фра- 
гов, а дальше что? Вы умрете, бот возьмет Вайбип, после чего начнет- 
ся апокалипсис. 


Есть в третьем © одна особенность, связанная даже не столько с самой 
игрой, сколько с дырами в ‘искусственном интеллекте, Бот, этот кош- 
марный снайпер, выбивающий 9 из 10`из любого положения, а также. 


), снайперская позиция (Вайбип)._ 


в прыжке`и в полете, становится вдруг куда менее меток, стоит вам. 
только присесть. Используя данное свойство, вы можете эффективно 
противостоять боту на ОЗюитеуЗ и даже победить его! 


Возьмите `Рибебип, затем желтый Аптог (он слева, если смотреть со 
стороны центра уровня), после чего вспорхните наверх и сядьте на 
(сядьте, а не встаньте!). Заняв позицию, немедленно 


> открывайте непрерывный ракетный огонь по Кайбип-у. Целиться нуж- 


но, конечно, не в ‘само ’оружие, а в поверхность моста, над которой оно 
висит. Используя этот прием; мне’удавалось зарабатывать до 5 фрагов: 
подряд! 


Когда противник возьмет Кайбип, сместите прицел вниз и стреляйте 
вдоль центрального моста настолько низко, насколько сможете 
(рис. ©). Здесь лучше переключиться на РМазтабип. Хотя сойдет и 
Воскец аипспег. 


Если взявший Вайбип бот (в случае иного вооружения врага не муд- 
рствуйте и разбирайтесь с ним-обычным ‘способом) не прет на вас по 
центральному мосту, немедленно поворачивайтесь в сторону и, никуда 
не стрейфясь и не вставая (Боже вас упаси!!), стреляйте ракетами в 
стену рядом с проходом. Заранее предсказать, с какой именно стороны 
появится враг, практически невозможно. Можно ориентироваться ‘на 
звук попадания или на звук взятой брони (справа), однако решающую 
роль здесь играют везение и интуиция. Запрыгнувшего к вам бота сле- 
дует взрывать ракетами, посылая их рядом с ним в пол (НЕ ВСТА- 
ВАТЬ!!), но можно использовать и Разтабип. 


Респаун на данном уровне — это отдельная проблема. Советую не то- 
ропиться жать на кнопку и, пребывая в небытии, попытаться осмыс- 
лить, где именно сейчас находится бот и куда он может направляться. 


Не пренебрегите этим простым советом; благодаря ‘ему ‘вы сможете: 
сэкономить себе несколько респаунов. Родившись в «плохом» месте, 
берите красный Аптог и бегите к Воскей аипснег-у по центральному 
мосту; так оно безопаснее; да и быстрее. 


Я одержал победу на данном уровне со счетом 10:5 за 3 мин; 31 сек. 


УРОВЕНЬ 030/710 бота; нтздйти 20) 


Вашей позицией является место респауна КоскеН аипспег-а.- Если вы 
родились внизу и-поблизости, занимайте позицию`немедленно; если 
‘далеко и/или на втором этаже, захватывайте по пути`Разтабип. 


Ваша тактика проста: поглядывайте во все три коридора, откуда к вам 
могут пожаловать гости, и убивайте то, что’ оттуда’ появляется 
(рис.@0). Оружие — Коскефаипспег и Мазтабип (если есть), Отсту- 
пать в случае опасности надлежит в один из двух боковых коридоров 
и дальше, за угол. Время`от врёмени нужно брать здоровье (слева) и 
желтый Аптюг. 


Следует избегать центрального коридора, в конце которого находится 
лечилка, а равно и самого целебного столба. 


Уровень 0З4т10 я закончил со счетом 20:14, потратив на это 5 мин. 


29 сек. 
УРОВЕНЬОЗО1 1 144 бота; Етадйти 20) 


Большинство фрагов делается здесь в трех различных местах: в зале с 
кислотой, у входа в этот зал (рис. 8) и в длинном коридоре, где ле- 
жит  Разтабип (сбоку). Оружие (в порядке приоритета) — 
Коскефаипспег, Сгепаде!аипснег и Разтабип. Рекомендую обратить 
‘особое внимание На бтепадеЁаипспег; кидание гранат в кислотный зал 
или в коридор. приносит не так уж мало фрагов. 


Где бы‘выгни  отреспаунились, бегите к ракетнице, хватая по пути: что 
подвернется. Заполучив Воскеваисвег, вступайте в бой со всем, что. 
шевелится. Когда шевелиться будет уже нечему, идите к телепортеру, 
ныряйте в него и продолжайте сеять смерть и разрушение в коридоре, 
Кончились ракеты — берите `Разтабип; кончились противники — воз- 
вращайтесь к Коскев аипспег-у. 


Время`от времени, когда вы: оказываетесь поблизости, позволительно 
брать Оца@Оатаде и $реед. А вот ходить за‘ними специально не стоит; 
это потеря времени. 


Уровень @Залт11 я закончил со счетом 20:18; на Это-мне потребова- 
Лось 5 мин. 53 сек, 


УРОВЕНЬО307 12 ботов; Надити 20) 


то. 


Бегите к ВЮ кратчайшим путем (через телепортер или через воду; я 
предпочитаю последний вариант), хватайте оружие и ныряйте с ним в 
телепортер; Не спешите спрыгивать, возьмите броню, осмотритесь и 
падайте вниз лишь после того, как заметите противника‘ и немного в 
него постреляете (рис.@©)). Разнесите в. клочья то, что ‘пытается. 
взять Коскей аиперег и ОцаОатаде, затем то, что гуляет по берегам, 
затем то, что плещется ‘на мелководье, затем то, что плавает ‘в колод- 
це, затем то, что находится в подводном тоннеле, после чего всплы- 
вайте в‘ помещении с В910К: Плывите к оружию даже в том случае, ес- 
ли ваши запасы ‘амуниции не иссякли. Не важно, что десяток зарядов 
у вас еще есть; упали вниз — плывите. Ждать врага надлежит наверху 
и ни в коем’ случае не на-берегу. Берите и-захватывайте у ‘врага 
Ведепегацоп и Оша@Ратаде; с ВЁа это не составит вам труда, 


Уровень. ОЗат12`я закончил со счетом 20:15; на это мне потребова- 
лось 4 мин. 126 сек. 


УРОВЕНЬО 3101/72 1 бот; адйтй 10) 


Все, что от вас требуется — это регулярные подборы МедаНеав-а и 
красного Аптог-а плюс некоторая степень владения Воске аипспег-ом 
(рис. ). Остальное оружие на ОЗюштеу4 можно вообще не трогать 
(за исключением разве что Вайбип-а). А вот лечиться нужно от души и 
постоянно. Перемещаться следует исключительно по верхнему этажу и 
спускаться вниз лишь по’очень большой нужде (за Коскев аипспег-ом. 
или МедаНеаКА-ом), послегчего немедленно взлетать обратно, Бота с 
Кайбуп-ом следует бояться, бота с ВоскеНаипенег-ом — опасаться, 6о- 
та с другим оружием уважать. Вот и вся война. 


Уровень ОЗкоитеу4 я закончил со счетом 10:7; на это мне потребова- 
Лось 5 мин. 47. сек, 


УРОВЕНЬ О30/71 {333 бота; Нади 20) 


И приходят не зря, поскольку на 0341113 работает в точности та же. 
тактика. Сядьте на КоскеЧаипспег (в прямом смысле этих слов) и по- 
вернитесь в сторону прохода, что находится этажом ниже 
(Оцадатаде будет лежать справа-сзади от вас). Под эту-то самую 
арку вам и’ надлежит ` пускать” ракеты. Теперь нажмите кнопку 
«огонь» и смотрите, что будет, Знакомая: картина, не- правда-ли 
(рис. )? 


Не обращайте внимание на новорожденных, строчащих. в-вашу сто- 
рону из автоматиков. Если они будут сильно вам досаждать, можете 
попытаться их убить. Но лучше не отвлекаться‘и зарабатывать фра- 
ги. А вот боты, приходящие к вам по дорожке спереди-слева, пред- 
ставляют реальную угрозу. Начав с автоматиков, они вскоре перехо- 
дят на Цойилобип-ы, что почти всегда заканчивается вашей смер- 


Е, 
И 17 


тью. Будьте бдительны: и старай- 
тесь контролировать данное нап- 
й — равление, не прекращая пускать 
| ракеты под арку. 


Не вызывает сомнений, что, уро- 
'НА ОДНОМ. ДЫХАНИИ. Мне. этого, 


уровень -я закончил со счетом 
20:5; для этого мне потребовалось. 
З мин. 45 сек. 


УРОВЕНЬО301114 
(4 бота; Радий 20) 


тесь в сторону ВоипсеРад-а и жди- 


периодически постреливать’ `оди< 
ночными. зарядами в проход, ‘что. 
справа (рис. $). Увидев против- 
\ ника, убивайте его и ждите‘ сле- 
дующего. Время от времени необ-> 
ходимо посещать материк; там леё-` 
жат здоровье и броня. 


Внешних опасностей здесь две: 
это противник с Кайбип-ом (спе- 
реди-вверху) и противник, падаю- 
щий из дырки сзади. Первую проб- 
лему нужно решать очень быстро: 
‘приседание и мгновенная точная 
очередь’ из’ В. Вторая напасть 
также требует решительных мер. 
Главное здесь — не начать палить 
‘сторяча из большой пушки. Врага 
из ВЮ вы, конечно, убьете/ Но по- 
гибните и сами, сбросив себя в 
пропасть собственными взрывами. 
Выберите ` оружие попроще 
(идеальный вариант — Роип) и 
уничтожьте супостата, пока’ дело 
не зашло слишком далеко. 


Внутреннюю опасность’ представ- 
ляете вы сами. Точнее, ваши не- 
точные прыжки и перемещения, 


дольше. 


ДЫХАНИИ. Мне этого, однако, не 
удалось, Данный уровень я закон- 
чил со счетом 20:9, для чего мне. 


‘потребовалось 3 мин: 32 сек. 


УРОВЕНЬО0715 
(3 бота; Надйтй 15) 


Итак, вам нужен В91ОК. Возьмите МедаНеайН с Воскей аиснег-ом и 
выходите на`свежий воздух, Теперь прыгайте на болыную платформу, 
где лежит Вайбил, и совершайте там Воскебитр-а на’висящий в воз- 
духе ВоипсеРад (рис@@). Только`не промахнитесь потом. в ‘полете 
мимо пушки! Берите красную, затем желтую-броню, после чего спры- 
гивайте в центр Воскей аипспег-ного залази Убивайте все, что там ес- 
ть, Вы в полной безопасности; с ТАКИМ количеством здоровья+брони 
и с ТАКИМ оружием вам сам черт не Когда убивать станет уже: 
нечего, поворачивайтесь лицом ко двору и идите,в тот проход, что бу- 
дет от вас справа. Спускайтесь теперь по лестнице вниз: Не рискуйте 
зря жизнью ‘и не берите Оца@батаде, что лежит между маятниками; 


вень 93413 может быть пройден: | 


к сожалению; не удалось. Данный. | 


Вставайте на В, разворачивай- 


те; Лучше не стоять пассивно, а { 


Будьте аккуратны ` и проживете 


Очевидно, что уровень Озат14 
может быть пройден НА ОДНОМ ! 


добрые люди его вам обязательно принесут. Подавив вялое сопротив- | 


ление противника и оставив маятники слева от себя, вновь поднимай- 
тесь наверх и возвращайтесь в зал, не забыв захватить по пути амуни- 
цию для большой пушки. Проведите в зале повторную зачистку, возь- 
мите затем МедаНеаКА и вновь выходите во двор, где вновь берите 
ВАЛО и тд. 


Для исчерпания РгадйтИ-а 15 хватает, как правило, всего двух подбо- 
ров оружия. Возможно, вам удастся закончить игру и с первого захода. 


Рассмотренный уровень без затруднений проходится НА ОДНОМ ДЫХА- 
НИИ. Что я и сделал, ‘победив здесь со ‘счетом 15:5 за 2 мин. 38 сек. 

УРОВЕНЬО{0(/ПЕ/ 51 бот; наднти 10) 

чуть сло; трех предыду\ Дальше будет`сущ ) 


Структура ОЗюитеу5` не оставляет вам выбора. ВоскеНаипепег и ' 


только Воскеваипспег со всеми вытекающими, Прыжки, стрельба в 


пол, бегство по лестнице, подбор здоровья, брони и амуниции и т.д. и | 


т.п. (рис). Главное здесь — не отдать противнику ОиадБатаде. 
После подбора сего предмета: (быстрее всего это делается Воскебитр- 


ом) характер игры резко меняется, Фраги начинают расти`с катастро-`' 
фической быстротой, неотвратимо приближая сладостный миг победы: | 


Данный уровень я закончил со счетом 10:5; для этого`мне потребова- | 


лось 5`мин. 03 сек, 


УРОВЕНЬО 30/1163 бота; Надити 15) | 


ий уро 


Первая тактика. заключается в обстреле центральной части уровня, 
Центр — это окрестности Воскейаипенег-а; две огневые позиции рас- 


положены у ближайших к нему углов. Возьмите Воскей зипевег, займи- | 
те позицию и стреляйте в то, что появляется в центральной области | 


(рис, 
‘рожностью, тж..в такие моменты ‘вы весьма уязвимы. Если ракеты за- 
кончились; а в центре продолжается жаркий бой, стреляйте в спины 
‘дерущихся из автомата, Закончились. и эти патроны — идите за 
Разтабип-ом, закончилась мясорубка — пользуйтесь моментом и хва- 


тайте Воскефаипсйег. Лечиться следует тем, что лежит за обоими Уг- 


лами; броню лучше вообще не трогать. Старайтесь перебегать с одной 
позиции на другую по задворкам (там, где лежит Р!азтабип); это доль- 
ше, но и намного безопаснее. 


Если вы умеете стрелять из Вайбип-а, тактика номер два покажется 
вам куда эффективней и легче. Вставайте на самый верх и стреляйте; 
что может-быть проще? Берегите себя: не высовывайтесь слишком 
‘сильно, почаще прячьтесь и не падайте вниз, в мясорубку: Снайпер- 
‘скую позицию лучше всего занимать при помощи ВоипсеРад-а. Но мож- 
но и пробежаться по лестницам, 


Проблема, возникающая на ©34т16, характерна для -всех трудных 
ОеаМа-уровней: вы набираете фраги, но кое-кто набирает их еще 
быстрее. Так что советую вам засучить рукава. 


Используя первую тактику, я закончил данный уровень со счетом 
15:14; для этого мне потребовалось 4 мин. 05.сек. Вторая тактика ока- 
залась немного быстрее (3 мин: 36 сек.) и эффективнее (15:12). 


УРОВЕНЬ 207 бота; надйти 20) 


Еще более сложны со стол трость 

Первая тактика заключается в использовании Воскеваипенег-а по его 
прямому назначению, т.е; исключительно для стрельбы в пол. Летая 
через желтый Аптог туда и обратно, пускайте ракеты на ‘обе большие 
платформы с телепортерами (рис. )), а равно и на нижний этаж. 
Для пополнения запасов амуниции и более тщательной проработки 
нижней платформы время`от времени вам придется спускаться, ‘после. 
чего вновь взмывать в небеса и т.д. 


Техника безопасности на 934т17 незамысловата. Не берите 
'Оца@атаде с места его респауна (его вам принесут), не гоняйтесь за 
красным Аптог-ом и не трогайте МедаНеайВ; и то, и другое, и третье 
приносит куда больше вреда, чем пользы. 


Вторая тактика вновь снайперская. Встаньте на Вайбип и стреляйте 
‘сквозь дым несущихся в вашу сторону ракет. Не забывайте уворачи- 
ваться и старайтесь как можно быстрее убивать тех, кто пытается на- 
ведаться к вам в гости. И не падайте лишний раз в пропасть! 


Используя первую тактику, я закончил 034т17 со счетом 20:18; для | 


этого мне потребовалось 4 мин. 36 сек. Вторая тактика оказалась 
эффективнее (20:15), но медленнее (5 мин, 22 сек.) 


УРОВЕНЬ 0307/95 вто нии) 


Чрезвычайно трудный уровень. После ОЗюитеуб и ОЗюитеуЗ я став- 
лю его на почетное третье место, 


Где бы вы ни родились, бегите к ближайшему Коскеф аипопег-у. Брать 
‘оружие следует при помощи Ассе!егавопРад-ов, к которым, в свою оче- 
редь, надлежит не подниматься по лестницам, а взлетать, используя 
ВоипсеРад-ы. 


Взяв Воскей аипсег, бегите в проход, что ведет к ОцаВатаде-у, и 
делайте там ваши фраги, Большую часть убийств вам предстоит совер- 
шить на полукруглом карнизе (рис), вертикальной осью которого 
является цепочка здоровья, а также окрестностях желтого Аппог-а и 
Кайбип-а. 


Категорическим условием победы на 034т18 является захват и удер- 
жание Оша@Оатаде-а; Важно не’ столько’ присвоить этот’ предмет, 
‘сколько не отдать его противнику. Избегайте лестниц; своевременно 
лечитесь, берите по возможности оба вида брони и не срывайтесь ‘в 
пропасть! Однако и этого для победыгвам может не хватить. 


Данный уровень я закончил‘со счетом 20:18; для этого мне потребова- 
Лось 3 мин. 51 сек, 
УРОВЕНЬО 207 19% бота; надити 20) 


Отреспаунившись, немедленно позаботьтесь о том, чтобы как можно 
быстрее оказаться внизу, на самой большой платформе. Хватайте по 
пути какое-нибудь оружие ‘и/или‘броню, но можете`падать и с пус- 
тыми руками; 


Очутившись внизу, приступайте, наконец, к собственно игре, Рас- 
стреливайте то, что оказывается на вашей платформе (рис.@@), из 
чего угодно (вплоть до`автомата), затем лечитесь, опять стреляйте, 
после чего респауньтесь, падайте вниз и т.д. Ваша победа неизбеж- 
на; главное здесь — не разбрасываться. и идти к-намеченной цели с 
упорством. Т.е, настойчиво падать вниз/и стрелять только на нижней 


платформе. Само собой, за дша@Оатаде-м вам ‘летать не стоит. 


Уровень 03419 ‘прост настолько, что позволяет свое издеватель- 
‘ское прохождение ‘при помощи ОДНОГО АВТОМАТА. То есть вы мо- 
жете вообще не брать в руки никакого другого оружия, кроме того, 
что дается вам при рождении! Падайте вниз и строчите из автомати- 
ка, пока у вас не кончатся патроны, затем героически погибайте, 
‘реслауньтесь, вновь падайте вниз... Полный маразм, как нельзя луч- 
ше демонстрирующий отсутствие 03-ботов даже малейших наме- 
ков на ‘интеллект. 


934т119‘я закончил со счетом 20:15 за 5 мин. 18 сек. Используя толь- 
ко автомат, я победил здесь со счетом 20:17, для чего мне-потребо-. 
валось 6 мин. 45 сек: 


УРОВЕНЬО 101/176 бот; Нади 


ий ур06а 


‘Оказавшись`на ОЗкоигтеуб впервые, испытываешь ‘поначалу легкий 
шок. Хаего стреляет до безобразия точно, как с самого большого 
расстояния, таки в упор. Он попадает в полета, в прыжке'и в паде- 


нии в пропасть. Складывается впечатление, что победить это сущес- \ 


©). Возобновлять запасы амуниции следует с большой осто- `` 


10) _ 


ТАКТИКА 


тво невозможно впринципе, 


‘Однако метод есть. Не верьте тем, кто утверждает, будто Хаего ни- 
когда не промахивается. Это полнейшая чушь. И’для того, чтобы в 
этом убедиться, вам будет достаточно всего лишь присесть (см. уро- 


вень ОЗвоигпеуЗ). 


Итак, вы науровне ОЗитеуб. Быстро бегите к ВоскеНаипспег-у и 
садитесь на’него. Расположенный поблизости Ассе{егавопРад защи- 
щает вас от обстрела со стороны ‘противоположной платформы, а 
положение приседа обеспечивает относительную безопасность и с 
остальных направлений. Теперь поворачивайтесь в сторону Кайбил- 
а (он закрыт от вас колонной) и открывайте огонь из Коскей аипспег- 
а. Ракеты следует класть между колонн, стараясь задеть взрывом не- 
видимый вам Вайбил (рис. ©), Время от времени огонь необходи-. 
мо прекращать и смотреть `На`небо, не летит ли там кто. 


Если Хаего отреспаунился на вашей платформе, он зачастую идет к 
Кайбил-у, после чего пытается выйти к вам как раз между тех двух 
колонн, что находятся под вашим непрерывным ‘обстрелом. Если 
противник рождается на другом конце уровня, он, как правило, сра- 
зу же летит к ВОК, рискуя быть раздавленным ловушкой.`Либо он 
скачет в вашу сторону нижним путем, вследствие чего опять-таки 
попадает под взрывы ваших ракет. 


Летящего к Ва Хаего следует давить, бегающего по вашей платфор- 
ме — убивать. Первое действие снимает противнику. его фраги, вто- 
рое добавляет вам ваши. Вот, собственно, и вся тактика; 


Для присевшего человека летящий в небесах Хаего практически бе- 
зопасен. Заметив летуна, быстро ‘смените оружие’на Кайбип или ав- 
томат и открывайте огонь по висящей в небе блямбе (рис. ©), Не 
старайтесь ‘непременно раздавить противника ловушкой; если ‘она 
захлопнется раньше, боту также`не поздоровится‘ (он упадет в про- 
пасть). 


А вот Хаего, бегающий`от вас в паре метров, опасен исключительно. 
Поэтому и убивать его надлежит быстро, стараясь не мазать и клас- 
‘ть ракеты точно ему под ноги, 


Еще одна опасность связана с тем, что отреспаунившийся на вашей 
половине бот нередко выходит к вам не со стороны Кайбип-а, а сбо- 
ку. Контролировать данное направление очень сложно, и «боковое» 
появление Хаего практически всегда заканчивается его, а не вашим 
фрагом. 


Игра на ОЗвоитеуб протекает, таким образом, очень долго и весьма 
напряженно, Вы теряете фраги, затем вновь их упорно приобретае- 
те; то же делает и ваш'противник, Главное здесь — это не’отступать 
от описанной выше схемы. НИ В`КОЕМ СЛУЧАЕ не прыгайте, нё па- 
‘дайте и не летайте! Забудьте об Аптог-ах и о В! Оставьте это ба- 
ловство Хаего, сами же займитесь делом! Не спешите респауниться; 
несколько лишних секунд, проведен- 
ных по ту сторону ‘бытия, могут по: 
мочь вам поймать момент уязвимос- 
ти противника. Заметив, что Хаего 
отправился“ в_ полет, оперативно 
рождайтесь, затем приседайте, быс- 
тро ‘прицеливайтесь и давите врага 
‘автоматной очередью по блямбе, 
Согласен,.это подло. Но’ очень уж 
эффективно! 


Последний уровень игры я закончил 
со счётом 10:5; на это мне ‘потребо- 
валось аж 19 мин. 01 ‘сек. 


Итак, третий Оцаке ‘на Мотаге ва- 
ми пройден. Расслабьтесь и попы- 
тайтесь получить удовольствие, 
Поздравьте себя сами, похвастай- 
тесь друзьям и пристуйите к ожида- 
нию других более достойн ых в лла- 
не сингла игр. 
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(Окончание. Начало см. в номерах 07 (64) и 08 (65) за 2000 год.) 


АМО 


УШ БАУ ТНЕ 


МИСНТАЛМАС!С 777: 


ОАМОГТНЕ 


ВОАМИМС 


‘бете Боков 


© — Хе\и5 платит за рога ви- — золотых 
верн (\Мумегл Ногпе) 1500 золо-  @— Вайпагаг$ [а 
тых ©_— Спи оГЕер 


@_-— Таверна Ви! Еуе пп ФО — Портал на Рапе 07 


© — Полезная информация Маег 
© — Полезная информация ФО — Вафапап Роптес5 
© — Полезная информация ©@— сур ог Кофи 


О — Квест: принести компонен- С — Сундук, содержащий уни- 


ты для Робоп ог Риге Ассигасу кальную вещь 

© — С2дпог покупает Рогаед 0 — Обелиск 

Стеди Моиспегз и продает Р — Пьедестал, дающий Мпа 
‘бгоипа \Мууегт Нот за 7500 — Везапсе 


Население: виверны всех цветов и мастей и огры. В южной 
части — горгоны, У самого южного края карты, примерно в 
середине, находится несколько сундуков с очень приличным 
барахлом. В юго-восточной части локации находится поселе- 
ние мирных огров. 


Квест: СаМпиз просит принести ингредиенты для Робоп оЁ 
Риге Ассигасу 


ВАВВАНАМ 


Если вам уже доступен полет, то 
перебить огров с высоты не соста- 
вит ни малейшей сложности. 
Прежде чем лезть вовнутрь, не за- 
будьте обежать стены и обыскать 
сундуки по угловым башням. 


Внутри крепость состоит из четы- 
рех площадок, соединенных кори- 
дорами. В стене на правой нижней 
(по карте) площадке находится 
рычаг. После того как вы его опус- 
тите, отроется проход в верхнем 
горизонтальном (по карте) коридо- 
ре. Подлый 209 находится в трапе- 
циевидной комнате в самой южной 
части карты. В южной стене этой 
комнаты — кнопка, открывающая 
тайник с двумя сундуками, в одном из которых — квестовое 
драконье яйцо (см. прохождение батое богде). 


ТНЕ ОЕ 


Население: ифриты и наги. Ифриты больно бьют огнем, на- 
до все время иметь ге Кез&апсе. В первой комнате пол за- 
минирован, кастуйте вампиром 1емае. Во второй по счету 
комнате (круглой, 
с нишами по пери- 
метру) коснитесь 
предмета, стояще- 
ГО В ВОСТОЧНОЙ НИ- 
ше — откроется 
потайная дверь. 
Нужный вам Сар- 
кофаг Кофи нахо- 
дится в самой 
дальней комнате. 
Предупреждаю: он 
здоровенный и за- 
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нимает по ширине все пространство Тимепогу! Все, теперь 
можно идти превращать вампиров в Мозгегайи (см. прохож- 
дение 5радомерие). 


СНОВСНОГЕЕР 


Население: крысы, крысо-лю- 
ди, анималисты. В люки, кото- 
рые закрываются при вашем 
приближении, надо прыгать 
(заклинание )итр) с макси- 
мально короткой дистанции. В 
третьем по счету помещении 
надо нажать кнопку в стене — 
ящик, стоящий на полу, отъедет к другой стене; после этого 
надо на него запрыгнуть — откроется дверь. В последнем, 
самом большом зале на постаменте — сундук, в котором на- 
ходится квестовой кусок сыра Бипаиск (вы еще не забыли? 
вас просил принести три сорта сыра коллекционер Ааей 
Еотадо из Альвара). 


ВАСТНАРАВ 


На самом деле это — 
не подземелье, а го- 
род. Только в данный 
момент логово мино- 
тавров затоплено, и в 
этой связи вам в ка- 
честве противников 
встретится множество 
тритонов. Зайдя вов- 
нутрь, вы увидите 
единственный вход в 
дом. 


Квест: Тпапуз просить 
спустить из логова во- 
ду, используя двери и 
вентиляционные шахты в качестве дренажных труб. Прежде 
всего нужно переключить рычаг А1 — напротив дома Тпапуз. 
Вода, затоплявшая лестницу, уходит, и на лестничной пло- 
щадке вы находите свиток №е5 — Етегдепсу Меейпд. В 
свитке указан порядок, в котором надо активировать рыча- 
ги, чтобы осушить логово: А, В, С, Е, 6, 0, 2, С, Е, Е, О, 1. С, 
1юмезЕ («1омез>» в данном случае означает рычаг на самом 
нижнем уровне, не обозначенный никакой буквой). По мере 
того, как вы будете переключать рычаги, вода будет уходить 
из коридоров, и вы получите доступ к новым рычагам, Если 
вдруг нажали не тот рычаг, то опять нажмите «А» и начинай- 
те сначала. Завершив указанную выше последовательность 
действий, вы увидите мультик и получите доступ ко всем до- 
мам и магазинам поселка минотавров, в том числе и к их ли- 
деру Мазшу. В благодарность за спасение от наводнения он 
без разговоров соглашается вступить в альянс! 


Тесзайаг заведует производством минотавров в Мипокаиг 


Квест: Чтобы доказать свою пригодность к этому высокому 
званию, вы должны достать топор отца лидера минотавров 
Масула — Ахе оЁ Вайпагаг — из ак Ома" Сотроипа. Топор 
должен быть при вас (см. прохождение в предыдущем номе- 
ре), но не все так просто. Для того чтобы быть уверенным, 
что это именно тот самый топор, Тессалар требует, чтобы вы 
показали его минотавру по имени Бадегозз, живущему в 
Кауепзпоге, и получили от него подтверждение подлиннос- 
ти. Здесь есть одна загвоздка. Минотавр Вадегоз$ — это же 
ваш бывший начальник каравана, выброшенный на острове 
Баддег ММоипа! Его бесполезно искать в ВамепзНоге, он до 
сих пор сидит в доме лидера лизардменов, так что телепор- 
тируйтесь скорее. туда. Вадегос$ без лишних вопросов даст 
вам свиток, подтверждающий, что ваш топор — тот, что на- 
до. Теперь можно прыгать обратно в город минотавров и по- 
лучать заслуженное повышение в звании. 


Услуги: 
Тйе патап — лечение 


‘Сберкасса ВапК оЁ Ва пагаг 
ВаКпагаг Асадету — тренировки 


Магазин Аугаг$ Ахез — оружие 
Магазин Ипкед Май — броня 
Магазин Репиз' Ром4егз — алхимия 


Обучение 
(дома учителей отмечены на карте синими кружками): 


Ваграга 106$ — Мазег Мпа Мадс 
Эпатиз Но!уйе!Ч — Мазег [еавег 
Но!5 5югтеуе — Ма$ег Аг Мадс 

Вайап Зигейтай — Сгап Ма$ег РегсерНоп 
бапс епдас — бгапа Мафег Ахе 


СОВСЕсвновь) 


Вы помните, что и люди (Сайпат), и драконы (Вайоп 
Теаг\йпд) вас просили принести цветок Огадопапе Ромег? 
Я лично нашел два таких растения на берегу реки в точках с 
координатами (-12496; 19341) и (-9005; 18146). 


Теперь вам предстоит решить, кому отнести драконье яйцо и 
цветок — драконам или охотникам на них. Я лично выбрал 
драконов — в конце концов они никого не трогали, а рыца- 
ри пришли и начали их убивать. Даещеи королевское дитя, 
еще не родившееся, украли... 


После осуществления своего решения вы вновь увидите ро- 
лик (его содержание зависит от того, на чью сторону вы 
встали). Теперь можно телепортироваться в Альвар, там гла- 
ва Гильдии Вазфап 1оидйп предложит вам отправиться в 
Вамепзпоге и присутствовать на совете созданного вами 
Альянса, 

Локация (вновь) 
Прибыв в Вамепзроге, вы застанете в Гильдии торговцев 
всех, кого заполучили в Альянс. Глава Гильдии, Едаг 
Рейтооп, рассказывает совсем удивительные вещи. Оказы- 
вается, королевская чета Энрота, Во!апа & Салейпе Тгопй$Е, 
плыли сюда, чтобы вступить в ваш Альянс, но в море их зас- 
тало стихийное бедствие. К счастью, царствующие особы ос- 
тались живы, но пиратский флот блокировал их и не пускает 
в Камеппоге. Речь идет о регнанских пиратах. Разведчики 
обнаружили пиратскую базу (Риае Оиёроз() на одном из ос- 
тровов Баддег М!оипа. Более того, никто не знает, как эта 
база снабжается, очевидно, что здесь присутствует какая-то 
мистика. Ну, мы-то с вами знаем, что там подводная лодка, 
которая сможет доставить вас на остров Ведпа. Соответ- 
ственно, ваш следующий квест очевиден: уничтожить пират- 
ский флот в регнанском порту. Лич Сандро предупредит вас 
о каких-то загадочных пиратах-волшебниках. Вперед, на 
Баддег \№оипа Тапа! 


МОУМО 


Рае ОшёрозЕ находится на зеленом островке на юге лока- 
ции, между большим островом, населенным лизардменами, и 
вулканическим островом с порталом в измерении Земли. 


РШВАТЕ 


Локация (вновь) 


Население: регнанские пираты, маги и лучники. На втором 
этаже самой первой комнаты вам встретится бригадир пира- 
тов. Опустив рычаги на конторке, можно открыть сундук сле- 


АМО УШ БАУ 


ва от нее, Там находится уникальный меч Тегтие (344+14, 
Агтотасег 5КИ! +7, Аг Везбапсе +30). Спустившись на 
первый этаж, нажмите белую кнопку на ближайшем к входу 
слева ящике — откроется дверь в конце стены. В юго-запад- 
ной комнате (к ней ведет изломленный под прямым углом 
коридор) есть белый стол. В нем — кнопка, открывающая 
тайник с тремя сундуками. Впрочем, ничего особо интерес- 
ного вы там не найдете — эти шмотки были бы полезны в 
лишь начале игры. В коридоре, ведущем на юг и затем на 
восток, вам встретится довольно здоровый тип по имени 
В/аскме! Соорег, с трупа которого надо взять квестовой 
ключ Рае 1еадег$ Кеу. Этот ключ подходит к скважине в 
восточной стене следующей комнаты и открывает темный 
земляной тоннель, ведущей к стоящей в доке подводной 
лодке (ну, прям остров капитана Немо!), Садимся в субмари- 
ну и.... 


Локация 
Приплываем в док 5МАИ. $0В РЕМ. 


Население: регнанские вол- 
шебники, лучники, лейтенан- 
ты и простые пираты. Просто 
убиваем всех и выходим на 
открытый воздух. 


На карте два острова — ма- 
ленький центральный и боль- 
шой, охватывающий его в ви- 
де полумесяца. 


{© — Город на центральном ос- 
трове (см. ниже карту и поясне- 


ния) ФО — Полезная информация 
© Пристань 9 — Полезная информация 
Ю— тег ФО — Арапдопед Ргае Кеер 


© — Полезная информация 


© — Рама продает Опед бипйз  уничтожите пиратский флот 
(2000 золотых) и покупает Ргае ФБ — Пиратский флот 
Ау 5 Ф©9— Оч 1055 Саме 
© — Полезная информация О — Обелиск 
© — Полезная информация М1 — Колодец 
© — Полезная информация М2 — Колодец, дающий +2 
©_— Опе-Еуе предлагает поис- бреед 

кать сокровища пирата 

ЦЕНТРАЛЬНЫМ 


Нигиег из этиддегэ' Соме (ло- 


Ф— та! 5 Реп кация Вауепзпоге). Эта таверна 
@_— Рае копопоч — последняя в вашем турнире. 
© — Таверна Ргаез Вез. Здесь по Астотаде. Выиграв в ней, 
находится тот самый Огеа@ можно идти к Вшезиап в 
Ргае Уатеу, фальшивый отчет — КамепНоге и после разговора с 
которому нас просил передать — ней — взять из сундука за до- 
глава контрабандистов Айоп мом золото и крутой меч, 


О Муоп Отадопнаскег — 
бгапа Мазег 5\уога 

© — Магазин Роибсез апд 
Сигез — алхимия 

© Капа Мге5 — бгапа Мачег 


аддег 
© — Магазин 05 ог Ведпа — 


Архитектура довольно запутанная. Спустившись по лестнице 
на самый нижний уровень, вы обнаружите, что одна из 
стен — замаскированная дверь, ведущая в тоннель, через 
который можно покинуть крепость и попасть в подземный 
ход — Раззаде /паег Ведпа (см. далее). В восточном и в за- 
падном концах подземелья вы встретите несколько мирно 
настроенных солдат удачи и наемников — смотрите, не пе- 
ребейте их вместе с пиратами! 


РА$$ЗАСЕ ВЕСМА 


Население: пираты, волшебники, арбалетчики, огры. Длин- 
ные изгибающиеся коридоры этого подземелья выведут вас 
к двум сторожевым башням, находящимся на концах остро- 
ва-полумесяца (между прочим, на вторых этажах этих ба- 
шен — сундуки с подарками). На северо-западе находится 
выход в Абапдопед Рае Кеер (см. далее). 


АВАМООМЕО КЕЕР 


Население: все те же. Куча замаскированных тайников и 
дверей (см. карту). Не пропустите дверь по левую руку в кон- 
це северного коридора. Из этого подземелья имеется нес- 
колько выходов. На втором ярусе большой комнаты в юго- 
восточной части карты вы найдете квестовое пушечное яд- 
ро. Описание на свитке, лежащем в том же сундуке, расска- 
зывает, что это ядро в одиночку способно утопить целый 
флот. Смекаете, к чему бы это? Ведь наша цель — уничто- 


жить пиратскую флотилию. Пушка находится тут же, рядом 
с АБапдопед Риге Кеер — в северо-западной части внешне- 
го острова. Справа у пушки площадка и белая кнопка. Нажи- 
маем — и пиратскому флоту кранты. 


оо САМЕ 


Очередное драконье логово. Причем драконов тут ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО много. Соответственно, вы с них соберете кучу по- 
лезных предметов. В дальней пещере живет дракон Оиго® 
{пе Вегта!, который может присоединиться к партии не ни- 
же определенного уровня. 


ЗАГАДКА 


Теперь, когда вы обошли все 9 локаций и списали тексты со 
всех обелисков, можно попробовать сложить из них фразу: 


о Упкогп Кд по о Тпогт’5 Кеу. 


Атопд №5 зи6]ес$ арреагз ме {1е зип $ пез оп 
Мабиттег ау. 


В чем здесь смысл? Давайте разбираться. «Король-Единорог 
владеет ключом старого Торна. Появляется среди своих под- 
данных, когда встает солнце на Иванов День.» 


Торн (Тпот) — это тот самый легендарный древний импера- 
тор, сокровища которого запечатаны в Маи оЁ Тите (лока- 
ция Вамепзпоге). Иванов День — это 24 июня. Но разгадать 
загадку — это полдела. Ведь локация Миптигмооб$, где гу- 
ляют единороги, полна враждебных существ. Я лично приме- 
нил радикальное средство — Аптадеддоп. В моей партии бы- 
ло два лича, каждый из этих ребят может кастовать вышеу- 
помянутое заклинание три раза в день. Соответственно, я за- 
годя поставил в укромном уголке оу Веасоп, примерно в 
6 утра прибыл на место и забабахал 6 Армагеддонов подряд. 
Этого не пережил никто: локация стала девственно пуста 
(хотя почему-то все, кто живет в домах, остались целы и нев- 
редимы). В 9 часов утра приблизительно в центре локации 
появился Упюогпт Кд, которого тоже пришлось убить. Жаль, 
а что делать? Забрав у него ключ, я направился прямиком в 
КВамепзпоге и открыл Купол Времени. Вот что там оказалось: 
Кинжал РоиКапд (293+10, Матрис, 10 роз оЁ Робоп дат- 
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ТАСИХ 


аде, Уатрие); палица серег оЁ К!пд$ (244+14, Регзопа®у 
+40, Ведепегае НА Ро), топор Еегахе (442+12, $, 6- 
12 ро оЕ Со датаде, Мпокаиг) плюс еще немного золо- 
та и несколько кусков лучшей руды $а!Насед оге. В принци- 
пе — ничего особенного, в Кристалле Эскатона вы найдете 
во много раз больше дорогих предметов, оружия и доспехов. 
Вот, собственно, и все о древнем кладе. Продолжим прохож- 
дение. 

Локация (вновь) 
Покончив с пиратским флотом, мы вновь возвращаемся в 
МегспапЕ Ноизе оЁ АМаг. Как оказалось, не далее как вчера в 
город прибыли Катерина и Роланд Айронфисты, а с ними — 
маг Хапог. В настоящий момент этот волшебник изучает 
Кристалл, воздвигнутый в центре города, и найти его можно 
в Но$ее недалеко от кристалла. Квест: пойти и пообщать- 
ся с Хапогом. Идем. 


Хап ог вам расскажет, что Кристалл, стоящий в Вамепзоге, 
служит двум целям. Во-первых, если срочно не предпринять 
мер, он уничтожит мир. Во-вторых, он является порталом в 
иное измерение — Рапе Вебмееп Р!апез, где Разрушитель 
скорее всего и обитает. Чтобы предотвратить грядущую ка- 
тастрофу, необходимо проникнуть в Кристалл и убедить/зас- 
тавить Разрушителя отказаться от своих планов. 


Квест: для того чтобы изготовить ключ, который отопрет 
Кристалл, нужны специальные компоненты — очищенные 
силы стихий. В каждом из четырех элементных измерений 
есть свой кристалл — Еетегиа! Неак. Эти кристаллы надо 
раздобыть и принести Ксантору. 


ОЕ 


Мачег \Манег Маде 
© — Полезная информация 
© Пустые дома 


Вход в это измерение находится посреди реки в локации 
Кауаде Коаптпд. Население: водяные элементали, тритоны, 
черепахи. При наличии достаточно мощного \М/аег 
Кез$апсе — ничего сложного. Для эстетов — можно увора- 
чиваться от атак элементалей, манипулируя высотой (вер- 
нее, глубиной!). Квестовой кристалл Неа: о! М/айег находит- 
ся в северо-восточном углу карты, он лежит в «корзине» в 
центре странной конструкции, напоминающей гигантскую 
морскую звезду. 


Локация ОЕ 


Вход находится в середине север- 

ного края локации Миптигмооф$. Население: элементали 
воздуха, орлы, крылатые люди-вороны, В поисках кристалла 
Неа оЁ А! вас интересует замок СазНе оЁ Ат. 


Население: элементали воздуха. В замке куча тайных две- 
рей, сливающихся со стенами. Нужный вам квестовой каме- 
шек находится в круглой комнате в восточной части замка, в 
которую ведет потайная дверь (см. карту). В сундуках замка 
много дорогих и редких вещей, в частности в первый же ком- 
нате в подвале (туда ведет коридор, отходящий направо сра- 
зу от входа в замок) я нашел копье Мути Зр®ег (149+14, 
Епдигапсе +20, Огадоп Заутд, м). 
Локация ОЕ 
Портал находится в юго-восточной части локации Ваддег 
\М№оипд Т$апд. Население: живые булыжники, элементали 
земли, летающие электрические уроды (я очень извиняюсь, 
но другого слова для них не подобрать!). В большом оваль- 
ном зале в северной части лабиринта находится лифт, кото- 
рый опустит вас вниз, где, перебив элементалей и подняв- 
шись на второй ярус, вы найдете зеленый кристалл — Неа 
ог Еац. Он лежит в круглой самой северной комнате. Вооб- 


ще говоря, лабиринт довольно запутанный, и по карте 
ориентироваться сложно. Тем не менее, обратите внимание: 
на карте маленькими квадратами отмечены сундуки. Дом 
учителя по имени бпуеп (бгапа Мазег Еайй Мадс) отмечен 
синим кружком, он находится на самом нижнем ярусе подзе- 
мелья (то есть чтобы его найти, надо спускаться все ниже и 
ниже). 


ОЕ 


Портал находится в середине огненного озера (локация 


УШ ВАУ’ ТНЕ 


Ггопзапа Оезеи.). Население: огненные элементали, ифриты, 
огненные ящеры. 


Население:  фениксы, 
ифриты, гоги. По мере 
того как вы двигаетесь 
по комнате, на вас наез- 
жают все новые и новые 
враги. Вы находитесь в 
квадратном зале, во 
всех стенах которого ес- 
ть по несколько ниш. В 
средней нише северной 
стены находится теле- 
портер на второй ярус. 
Там разложена куча по- 
дарков, среди которых 
должно оказаться по 
меньшей мере две уникальных вещицы. 


СА$ТЬЕОЛНВЕ 


Население — огненные элементали. Нужное нам Сердце Ог- 
ня находится здесь. Оипдеоп довольно противный по своей 
архитектуре: все время приходится прыгать через лаву, 
драться на узких мостках и т.д. Впрочем, если в партии есть 
прокачанный вампир, эта проблема снимается: с заклина- 
нием Геука(е лава вам не страшна. В восточной восьмигран- 
ной комнате из лавы поднимается колонна (на карте — как 
перевернутая буква П), на которую можно запрыгнуть с иду- 
щей вдоль стены тропы. Это — кнопка. Когда вы прыгнете на 
нее, она опустится. Теперь возвращайтесь к входу в Замок и 
запрыгивайте на круглую площадку в самой первой комна- 
те — она поднимется, и вы попадете в ДЛИННЫЙ коридор. В 
конце его — еще одна площадка, которая опустится и доста- 
вит вас в комнату, по соседству с которой будет четыре сун- 
дука. В каждом из них я нашел по уникальному предмету! За- 
тем проходим еще по коридору и попадаем в зал с двумя 
эстакадами, на противоположном конце которого льется ла- 
вОВЫЙ водопад. Аккуратно проходим по эстакадам к водопа- 


АМО УШ ВАУ 


ду (трижды придется прыгать, используя заклинание Зитр) 
и нажимаем кнопку на вертикальном штыре. Теперь спрыги- 
ваем вниз и проходим прямо через водопад! Встаем на ка- 
менный треугольник и... оказываемся в огненном тоннеле. 
Проходим через тоннель, опять встаем на треугольник и те- 
лепортируемся уже непосредственно к кристаллу. 

Локация (вновь) 
Используя принесенные вами четыре кристалла, Хап ог из- 
готовит ключ, который откроет Кристалл, воздвигнутый Эс- 
катоном в центре Вамепеоге — вы отправляетесь в Р!апе 
Вемееп Р\апез. 


Е$САТОМ' $ 


Население: кристаллические существа — охранники и драко- 
ны. В конце самого первого ответвления направо — круглая 
комната со стелой посередине. В северной стене стелы спря- 
тан сундук с несколькими уникальными предметами. В самой 
дальней юго-западной комнате находится пульт. При нажа- 
тии на розовую кнопку вам проигрывается последователь- 
ность, в которой надо касаться кристаллов в первом (ближ- 
нем к вам) ряду. Если кристаллы в первом ряду пронумеро- 
вать слева направо: 1, 2, 3, то нажимать их надо в следую- 


щем порядке: 1, 3, 2, 1, 2, 3, 1, 3, 1. После этого между дву- 
мя столбами в центре комнаты откроется портал, который 
перенесет вас в Р!апе Вещмееп Р/апес. 


Локация ВЕТМЕЕМ 


Ф— Есают$ Суяа! ©_— Ри5оп о Че Еайв ога 
@_— Ризоп ое Аг 104 О Щи Гиганта 
@— Рот ог Не Рге [ога ©Ш— Меч Гиганта 


Э— Р5оп ое Маг га © — Ессаюпз Расе 


Население: эфирные лорды, рыцари и чемпионы, многогла- 
зые чудища с соответствующими именами — Ужас, Страх, 
Террор, Ночной Кошмар, а также напоминающие Бегемотов 
из Негоез 3 стражи измерений. По четырем углам этой лока- 
ции находятся темницы Лордов измерений воды, воздуха, ог- 
ня и земли. Впрочем, пока вам туда не проникнуть, сначала 
надо раздобыть ключи. В центре локации, внутри черепа 
120-метрового гиганта находится Дворец Эскатона. 


ТНЕ 


Е$САТОМ!' $ 


Население: те же, что и снаружи. По планировке этот дво- 
рец — настоящий лабиринт. Посоветовать можно только од- 
но — ходите везде и везде опускайте вниз рубильники. Ваша 
задача: нажать кнопки во всех четырех круглых комнатах по 
углам карты. После этого вы сможете попасть в тронный зал 
(отмечен на карте красным кружком). С Эскатоном можно и 
нужно побеседовать. Вы узнаете, что в трех мирах его счи- 
тают богом, но что и у него есть могущественные повелите- 
ли. Оказывается, Джэдем должен быть уничтожен, потому 
что его жители не смогли победить Демонов-Криган (глав- 
ные злодеи М8М 6), Сам же Эскатон — искусственное созда- 
ние, уничтожающее миры, зараженные Криганами. Да, он 
может предотвратить взрыв, в котором погибнет Джэдем, 
когда силы стихий сольются у кристалла Сопйих. Он даже в 
курсе, что инопланетян на планете больше нет. Однако, как 
лояльный слуга своих господ, он должен довести дело до 
конца (ему дали задание уничтожить этот мир, когда Крига- 
не еще были на нем). При этом он не может поделиться с ва- 
ми своим знанием, как спасти Джэдем: он — хранитель зна- 
ний, а не учитель! В конце концов, Эскатон предлагает за- 
дать вам три загадки. Возможно, отвечая на них, вы догадае- 
тесь, что нужно сделать, чтобы предотвратить катастрофу... 
Ответ на первую — Ризоп, на вторую — пе, на третью — 
Е99. После этого он даст вам безделушку — ключи от тюрем, 
где содержатся Лорды стихий. Смысл загадок в том, что их 
тюрьмы имеют яйцеобразную форму, а узники содержатся 
внутри. Идем спасать Лордов. 


РЕИЗОМОРТНЕ ЮЕ 


Население: кристаллические охранники, элементали земли, 
эфирные воины. Темница Лорда Воздуха по имени памепа 
находится в северо-восточном конце подземелья. 


РЕИЗОМОГГНЕ ЮЕ 


Население: воздушные элементали. Придется прыгать вверх 
по висящим в воздухе ступенькам. Дело долгое и противное. 
‘Советую сохраняться после каждого удачного скачка. Что же 
касается техники, то я лично почти не использовал заклина- 
ние итр, а прыгал в основном клавишей Х с зажатым шиф- 
том. После того как вы запрыгните на большую платформу, 
сверху опустится другая, на которой находится вход в каме- 
ру Лорда Земли бгаог {пе Сгие|. 


РЕИ$ОМОРТНЕ ЮЕ 


Население: ог- 
ненные элемен- 
тали, эфирные 
воины, многогла- 
зые чудища. Пе- 
ред тем как сюда 
лезть, не мешает 
скастовать вам- 
пиром 1еукае, 
так как вместо 
пола здесь лава. 
Лорд Воды 
Асмаапаег то- 
мится в северной 
части, в тупичке, 
помеченном на 
карте красным 
кружком. 


РЕЗОМОРТНЕ ЮЕ 


Население: кристалличес- 
кие драконы, водяные эле- 
ментали, эфирные воины. 
Пленный Лорд Огня 
Ругаппа${е находится на 
южном конце темницы. Пос- 
ле освобождения пленник 
заверит вас, что, объеди- 
нившись с остальными Лор- 
дами, он предотвратит ка- 
тастрофу, и попросит по- 
быстрее удалиться из этого 
измерения, так как здесь 
‘скоро будет очень неуютно. 
Возвращайтесь в Вамепзйоге и смотрите финальный ролик. 


[< 
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‘игры нажмите [=], затем 
быстро, но и не слишком медленно): 


_Мсапёте бод Моде (Только для Боба, 


ед ля человека, в которого он 


а — Отключает «зрение» 
авляемых компьютером персонажей 
Управляемые компьютером 


— : КОМ 
о онажи вновь видят вас и друг друга 


теехесат — Игра «замораживается» 

тп — Игра возвращается в 

нормальный режим (после "теегесат) 

Тоораг4огте кончить игру 

ОпроусоипЕ — Выдает информацию о 

количестве полигонов (роусоипе) 

ОПроусоипЕ — Отключает режим ро\- 

соипЕ 

датезроЕ, Ивераск — Появляются 

боеприпасы 

зоймагеБиуз, деоте — Появляются 

гранаты 

уоодооехтете — Появляется Вагоока 

ме/те- Появляется \\Ме!Чтд Тогсй 

Би72Би22 — Появляется Ви22вам 

Боотзвск — Появляется Ритрдип 

гар@йге — Появляется Масптедит 

зйсепфсе — Появляется Матег 

памтеир — Появляется Нате(игомег 

со0юй — Появляется РаК бип 

Ыдбапд — Появляется Вагоока 

соох — Появляется Мазег 

У авы=. — Появляется Нагрооп бип 
Появляется Папе Сор 

ие а Появляется Мефит Сор 

Воор — Появляется Неауу Сор 

гсор — Появляется Во! Сор 

дипатпаг — Появляется бип Соттапдег 

7 Появляе я Ботиа 


вляется \\е!дег 
яется \Мо\ег 
еддГеай — Появляется епбя 
оомевск — Появляется Вафаноп \Мокег 
ры Появляется Мес 

ры Сто 1 

ется СпоЕ 2 

Я В СРоЕ 3 
зситБискеЕ — Появляется СпоЕ 4 
софта — Появляется СпоЁ Омай 
этейуз{его4$ — Появляется СпоЕ 
Вепето Г 
КипоМ — Появляется Рипрй _ 
МОК — Появляется РгоеЕ 1 


гла — Появляется Рго5Е 2 
зредаиу — Поя пд 
| амег — Появляется Ма 1 
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ауегадедаск — Появляется Мае Оме!ег 2 
амегадеюйл — Появляется Мае Омейег 3 
}аперёп — Появляется Ретае Оммейег 1 

ЗЛрат — Появляется ета Омеег 2 
{етгаае — Появляется ибо 1 
пазуопе — Появляется ибаш 2 
уаптйЕ — Появляется крыса 
Без{тепа — Появляется Ваттап 
БипдтеадийК — Появляется \айгезз 
Бизатоуе — Появляется Бапсег 1 
саги — Появляется Оапсег 2 
гхаюЕ — Появляется 0) 
{юрПаЁ — Появляется Ритр Радау 

— Появляется Верето 


094 


код. (без пауз, не слишком | 


| 


аддедйгеромег — Появляется ОЙепзме 
Во! 

Кеертесотрапу — Появляется 
Сотрапюп Во! 

е тет — Появляется Воипсег 


Зфаг //2г5Рогсе Соттапаег 
Бесконечные коммандные очки: 


В меню выбора игрока в качестве имени 
игрока введите «Тпеба/аху!Уоигз». 
Вместо того, чтобы кликнуть на имени 
один раз, кликните дважды и нажмите на 
синюю стрелку. Теперь в процессе игры 
просто нажмите клавишу [|], чтобы 
получить 500 очков. Можете нажимать, 
сколько хотите, никаких ограничений 
нет, 


Доступ ко всем миссиям: 


один раз, кликните дважды и нажмите на 
синюю стрелку. 


Чтобы активизировать другие коды, 
меню выбора игрока в качестве име 
игрока введите «Тпеба/ахуУоиге; 
После этого станут доступны следую 
коды: 


[#7] +  — получить 500 очков ил 
ЮНИТ 
Е + М — выиграть миссию " 
Е + | — показать активные юниты на 
карте 
[27% + [7 + ©) — показать все юниты 
на карте 
Е + @ — убрать №09 о маг 
КОДЫ [5 

Но И/лее5ТивоКаспд 

Бесконечные {ифо: 


Нажмите 2, 11, (@), (№), В1, [2, М, В2 на 
экране главного меню. Звуковой сигнал 
подтвердит правильность ввода. 
Маленькие машинки: 


Нажмите (@), 2, 12, (№2), 2, В2, (@) на 
экране главного меню, 


Большие колеса: 


Нажмите @), (№), @), (№), В1(2), 12(2) на 


экране главного меню. 


Автомобиль Томат: 


Нажмите @), (№), 1, В1, 12, В2, @), (©) 


на экране главного меню, 
Без текстур: 


Нажмите 1, В1, [2, В2, Ш, 81, [2, Е2 на 
экране главного меню. 


«Биде» звуки: 


Нажмите В2, 1, [2, 2, (@), (№), (1, В1 на 
экране главного меню. 


Кпоскоц{ 702000 
Маленькие боксеры: 


Войдите в экран опций и посмотрите 
«Субег АНае» М4ео клип. Теперь 
войдите и введите МММЕ 
в ка ‚ чтобы играть 
лилипута! рнуться в нормальный 
режим вам поможет код КЕЗЕТРА$$. 


Пульсирующие головы: 


Введите ТНКОВ в качестве имени на 
экране создания боксера. 


едоКасе/ 
СпеаЁ режим: 


Выберите «Вий» на экране главного 
выберите «М ем Васег», 


ерь введите одно из ниже 
иведенных имен экране «Маке 

е». После | с й буквы 
ени нажмите ч. ввода кода 


дите в экран «Вий Саг» и выберите 
ю машину. Код будет работать пока 
онщик имеет это имя. 


Зеркальная трасса | 'ВоскеЕ Васег Вип — 
ИМЕВАВМ, В 

эпосег ромег-ирз — РОШАО. 

Мие ромег-ирз — РоЦУЦ. 

Тигфо ромег-ирз — РЕЩАМ. 

бгарре ромег-ирз — ВРСВМУ. 

Все Ромег-ирз — МХРМХ. 

Отключить коды — ММЕСНТ$. 


Тигфо старт: 
Зажмите (5) перед стартом. Когда 
начнется  предстартовый отсчет 
нажимайте на (6) вместе со счетчиком 
(зажмите (69 в конце операции). 
Тоу5!0г)2 
Бебид режим. 
На экране заставки нажмите ($), @), @). 
Доступ к Ми®рауег персонажам. 
Получите -все рта жетоны и вернитесь 
на 1-ый уровень, чтобы поговорить со 


всеми персонажами и сделать их 
доступными, 


` Не перезапускайте ти@рауег игру! 


КШек/оор 
Н&К Са 2. 


На экране главного меню зажмите ай. и 
нажмите 7”, $ №, ФУ, }, ^, <. 


Н&К Са 4. 


На экране главного меню зажмите Зи и 


нажмите 7’, }, м, 4%, 4 ^, }. 
Рибе Сас 2. 


На экране главного меню зажмите {ай и’ 
нажмите м, 4 м, фу, 4 ^^, < 


Рибе Саз$ 3. 


На экране главного меню зажмите ка и 
нажмите 7’, $ м, $ У, }, ^, }. 


Рибе Са$5 4. 


На экране главного меню зажмите {ай и 
нажмите 7”, $ м, }, \, }, м, 4. 


Веас Са 1. 


На экране главного меню зажмите 5{ай. и 
нажмите 7”, $, №, }, 9, 4 ^, }. 


МНЕ.2000 
Смех над противником: 


После того как вы забиваете гол, 
нажмите (№), чтобы посмеяться над 
командой противника. 


Команда ЕА 5ро: 


Выберите режим ехНЬ®оп, затем быстро 
нажмите [2 + В2 во время игры. 


Номер 99: 


Войдите в экран создания игрока и 
введите имя \ММаупе Стебку. Ему 
автоматически будет присвоен номер 99. 


Супер игроки: 


Войдите в экран создания игрока и 
введите имя ое баКс. Ответьте «У\ез» на 
запрос использовать его рейтинг. 
Вернитесь к предыдущему экрану и 
измените имя игрока на любое по вашему 
выбору, но не трогайте никаких других 
установок. 


Супер голкипер: 


Войдите в экран создания игрока и 
введите имя Раск Воу. Ответьте «\ез» 
на запрос использовать его рейтинг, 
теперь установите следующие 
характеристики, чтобы сделать его 
общий рейтинг около 97: 


5рееа: 99 

Роке Спеск: 99 
Риск Соуег: 99 

5 Ное: 99 

ег. Амагепесз: 99 
ОЙ. Аиагепесз: 99 


Зреед: 99 


@брый морнинг, мой любимый батеапа!! 
Зутаю тебя регулярно, и это не удивительно 
— ведь СИ — это наикульнейший из кульных 
Журналов, а все остальное — ОТСТОЙ! Но 
вбе-ТакИ ближе к телу (сначала критика): 
1)\о поводу бесконечных споров про сроки выхода, тут я 
придерживаюсь мнения, что лучше пусть журнал выходит 
1 раз в месяц, но толстенький. 
2) Второго вопроса пока нету. 
3) Постер или сделайте нормально, как раньше, или вооб- 
ще уберите, потому что это уродство, а если и делаете его, 
на скрепках, то хоть картинки нормальные сделайте, а то 
мои обои 1890 года и то лучше смотрятся на стене, 
4) Второй вопрос читать необязательно, 
5) Вот что еще хотел бы сказать: хочу посоветовать ваше 
му “гениальному” В. Назарову, чтобы он побольше времени 
уделял играм и поменьше — своему маразму, а то когда чи- 
таешь его описание сюжета игры, то понимаешь только, 
что сам Назаров повернут на пиве. А из сюжета — ничего. 
6) А все остальное хорошо. Вот, кстати, самый большой 
мой вопрос: 
Вот сейчас на рынке компьютерных игр замечательно уживают- 
ся и писишники, и приставлялки, и спорам, кто рульнее, нет 
конца (не в том смысле, в котором вы подумали). Но не кажет- 
‘сяли вам, что приставки постепенно превращаются в компы? 
Сначала — всякие приставки для первой Р5, позволяющие 
лепить свои аркады, потом выход в Интернет. Что дальше? 
Собственные мониторы? Хотя это и не обязательно — дед 
бреатит прекрасно жил с телеком и являлся компом. Все, 
по-моему, идет к полному слиянию рынка пр, и пс. А как 
Вы думаете, товарищ Эстрин? 
ММ Безё гедагаб, 1. 


СТРАНА ИГР 


тада2тпе@дате!апд.ги 


Правствуйте, уважаемая редакция “Страны Игр”, 
Бавно собирался написать вам письмо, но руки не 
ДОХодили. В первую очередь хочу поблагодарить 
вар за ваш замечательный журнал. Раньше я чи- 
Тал Яугиероссийские игровые издания, но, однажды ку- 
пив “Страну Игр”, читаю ее уже шесть месяцев. Особая 
благодарность вам за то, что ваш журнал выходит два ра- 
за в месяц, а также очень оперативно. Другие журналы 
прочитаешь за три дня (максимум, за неделю), а потом 
снова ждать целый месяц (если без задержек), А нам пос- 
тоянно хочется чего-то нового. Еще одна несомненно хо- 
рошая отличительная черта вашего журнала от других, 
это отношение вас — авторов — к читателям. Это видно 
везде: в новостях, обзорах, ответах на письма — ваше 
уважение к нам, Нигде нет того, чтобы в ответ на крити- 
ку вы писали насмешку или уходили от ответа, Авторы 
других игровых изданий совсем забыли, что мы для них 
все-таки незнакомые люди, а не друзья, которые готовы 
терпеть фамильярное отношение. На письма они отвее 
чают также по-идиотски и неуважительно. Хорошо, что 
вы мало пишите про этот проклятый Очаке, по-моему 


многих уже от него тошнит, Особая благодарность Дмит- 
рию Эстрину и Вячеславу Назарову за их интересные 
статьи. Почему вы ничего не пишите о )а99е9 Ашапсе: 
Упйпепед Визпесз? Я прочитал, что дата выхода этой иг- 
ры в феврале, а сейчас уже скоро весна закончится. Вы не 
подскажете, где ее можно купить? Спасибо вам (хотя уже 
поздно) за спецвыпуск о )а99е4 АШапсе 2. Всего вам само- 
го лучшего. 

Бондарев Кирилл, Москва. 


То был еще один пасмурный весенний день... В 
трактире под кодовым названием “ОС” все было, 
Как всегда, без начала и конца. Все те же лица, 
Вбечте же разговоры... Но тут привычную карти- 


Мммм. датеапа.ги 


Вр 


Пишем скрипт для [ВС 
Натягиваем прова 
Мефи$ег — поимей 
кулхацкера! 
=—и— 


—и— 
Х тада7те, пазИт 


еЧюоп (как мы 
прикололись над РС 


Мада2те) 


= 


= 
Почтовые трояны 


Куча телефонов с 
халявным Инетом 
Лазерофон 
Прозвонкина 
Пароли Те Вай 
Самый реальный 
крякер Инета 
Приколы от БиЛайн 
Тест: Хакер ли ты? 
Вирусы: Рождение 
дьявола 


Бордель космичес 
масштаба 


Би | и 
=: ава 
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ну нарушил он... Это был парень в черном пальто с высоко под- 
нятым воротом и в шляпе, Он вошел в трактир спокойной и уве- 
ренной походкой, снял пальто, повесил шляпу и проговорил: 

— ВСЕМ!!! Если я не ошибаюсь, это “Обратная Связь"? 

Бармен оглядел парня с некоторым интересом и ответил: 

— Взаимно... Совершенно верно, это “обратная связь”. А что Вы 
хотели? 

Бармена звали Дмитрий Эстин, парень увидел его имя на карточ- 
ке, прикрепленной к карману. 

— Вы, я полагаю — бармен? Тогда Вы сможете мне помочь... Я у 
Вас был в апреле 2000... 

— Да, да, да, да, да помню, помню, — протараторил бармен, — 
так что Вы хотели? 

— Да я по поводу выражений в Вашем журнале “СИ”... аа “там 
Вам не тут", 

— Судовольствием выслушаю Вас, нам интересна критика наших 
читателей... 

— Да, да... Так вот, выраженья, кстати, в номере 64 их на удив- 
ление мало, всего одно, но зато есть очепятки и не мало: 
Выражение (одно единственное) стр. 028 первая часть статьи: 
“Слава Богу, из машины или Оеиз ех тасй/па, как его называли 
древнегреческие игроки, но многие разработчики придерживают- 
ся мнения, во многом схожего с моим.” Это изречение было напи- 
сано господином Назаровым, Может, я чего-то не понял или мож- 
но отговориться, мол, “а Вы с самого начала читайте!" Ни фига! Я 
прочитал трижды эту фразу и те, которые до и после нее, не по- 
нятно! Так что, если не верите мне, прочтите сами, страницу я 
указал... 

А теперь очепятки: 

очепятка №1 стр. 031 конец статьи, подзаголовок “Команда Мо- 
лодости Нашей", читать сначала этого абзаца. Итак, вот она, 
встречайте! “...больших надежды...” 

№2 стр. 057, подзаголовок “Трое в конечном объеме", 2-ой абзац, 
“Честно слово...” ну, на эту опечатку можно сделать скидку, хотя 
будет несколько несерьезно, то есть в разговорном стиле, но все 
же сказать так можно... 

№3 там же стр. 057 в резюме, то есть там, где стоит оценка. Так 
вот есть вопрос: почему вы пишите про “Затерянный мир", а 
оценку ставите “Сгагу Тах!", так ведь можно и смутить читателя... 
№4 стр. 62 резюме. ТОВАРИЩИ, А ГДЕ ЖЕ ОЦЕНКА СЕГО ТВОРЕ- 
НИЯ, то бишь “ПБепап бип; НВЕЗТОВМ”? Можно, конечно, само- 
му сосчитать путем несложных математических операций, но да- 
вайте будем сохранять традиции! 

Честно сказать, я не хотел так сильно вас ругать, но Вы, Дмитрий, 
вынудили меня... Так что не обессудьте. 

Настоящее имя бармена не называлось во избежание притязаний 
с его стороны. Все остальные имена не вымышлены, а вполне 
реальны. 

Если я Вас, дорогой Дмитрий еще не утомил, то выслушайте 
еще кое-что, но не про журнал, с Вас на сегодня хватит... Я бы 
хотел написать мааааленькую заметочку относительно письма 
зе7уеп`а. Господин Семь утверждает, что ЗОАсйоп 15 деа & 


Москва: 
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Визтезз Те/есотитипюанот$ 
ммм. тС.ги 


(095) 956-1717 
С.-Петербург: (812) 325-0636 
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Оше аге а[ме! А также он утверждает, что диез`ы — высшая 
блажь! Так вот, господин Семь, не знаю, уставали ли Вы или ис- 
пытывали огромное волнение, когда предстояло, скажем, ехать 
на важную встречу... Так вот, лучшим способом отдыха, осо- 
бенно если Вас что-то очень разозлило, является — убить сот- 
ню другую полигональных врагов, забрызгав все стенки их ком- 
пьютерными мозгами и не менее компьютерной кровью... Так 
вот после спасения мира наступает полное моральное удовлет- 
ворение. А если я уставшим сяду играть в какой-нибудь квест и 
начну в очередной раз искать палку, которую надо использо- 
вать в качестве рычага в вертолете, то меня это только раздра- 
жит, и я стану не только уставшим, но еще и злым, потому что 
я не люблю сиденья на месте и смотрения на картинку в поис- 
ках заветной палки или чего еще похуже... Итак, я хотел ска- 
зать, что ЗОАсвоп`ы будут всегда, да и квесты, наверное, тоже, 
да и все остальные жанры никуда не денутся, как сказал глубо- 
коуважаемый Дмитрий Эстрин: “Ничто не умирает, все только 
видоизменяется". 
Благодарю за внимание. Всем'.. 
Репа 
репа@тай,ги 
169 50072435 


ИНТЕРНЕТ С РЕКОРДНОЙ СКОРОСТЬЮ 


\.90 56Кбит/с факс-модем с автоответчиком и определителем номера 
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унтерйет магазин 
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ДИДЖИТАЛ 


МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
|п{е! ® РепНит ® Ш в штучной упаковке. 


Компьютер ТСМ “Ех4гете СТх“ - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие технологические 
достижения компьютерной индустрии. ПК ТСМ “Ехнете СТх“ 
обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержанию \\еБ-узлов, а также может использоваться в 
качестве высококачественной игровой станции. Компьютеры ТСМ 
“Ех4гете СТх“ проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии с международ- 
рыми стандартами. Все компьютеры удовлетворяют требованиям 
стандарта безопасности, а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 


гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 
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ТСМ “Ехтете СТх” 


Желаете сэкономить время? 


мимими.5000.ги 


ФИЛИАЛ: . 
Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, 
д.10 (816-22)-7-43-98,(816-2)-13-73-73,(816-2)-13-77-00 


Домашний 
компьютер 


на базе оригинального процессора п{е! ® Репёит ® Ш 


с тактовой частотой 600 МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям тете 


“Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095) 723-81-30 

“Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095) 264-12-34 264-13-33 
“Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095) 310-61-00 

“Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 
“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095) 974-60-10 
“ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника” 

“Савеловская” ВКЦ “Савеловский” павильон О-20,0-38 (095) 784-64-85 
“Полежаевская” Хорошевское ш.,д. 72,корп.1 (095) 941-01-76 


Корпоративный отдел: (095) 723-81-30 доп.241 е-тай: согр@\{есптагке!.ги 
Дилерский отдел: (095) 214-20-17 е-тай: ор{@\{есптагке{.ги 

Сервис центр “Техмаркет Компьютерс”, 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095) 214-3162 
У\МИЕВ - сайт: млм\м. {есНтагке{.ги прайс-лист на все оборудование 

Е-тай: оНсе@\{еснтагке!.ги 

Игровой компьютерный клуб “Техмаркет” 

ст. м. “Дмитровская”, ул.Башиловская, д.29 (095)257-82-68 


Посетите наш |"{егпе! магазин. 
Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам доставят в офис 
или домой. 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 
Ярославль "Скан" (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль,ул. Первомайская, д. 7а 
Уфа "Форте-ВД" (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 


Иркутск "Атон" (3952) 46-7456,51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 
Челябинск Компьютерный салон "Альт" (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 
Казань "Ьодс $уз4етз” (8432) 64-1072,64-1082,64-1092 г. Казань,Б. Красная д. 34 


Красноярск "Индекс" (3912) 27-9887,65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33,4 эт.,К.424 


Ярославль "Тензор” (0852) 45-14-13 (многоканальный) г. Ярославль Московский проспект, 12 
Владивосток "Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219,22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 
Ижевск "Время" (3412) 78-8974 г. Ижевск, ул. Коммунаров,21ба 

Казань "Мэлт” (8432) 64-2830 38-4052 г. Казань,Кремлевская 18 

Казань "Альфа-Виста" (8432) 32-1850 г. Казань, ул. Кирова д. 34 

Липецк "Роскомпьютер" (0742) 24-55-21,24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 
Южно-Сахалинск "Орбита" (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д 34а 
Екатеринбург "Мегабор" (3432) 22-70-51,22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Исетская, 10-20 
Красноярск “Синтез-Н” (3912) 65-27-94,65-27-95 г.Красноярск Проспект Мира, 14а 


Логотипы 4е! пе и Репвит являются зарегистрированными товарными знаками компании п{е! Согрогайоп 


АВИАСИМУЛЯТОР 
ВЫСШЕГО КЛАССА 


АЧЧШИЕ БОЕВЫЕ ВЕРТОЛЕТЫ, 
АПРЕНАЛИН АТАКИ, ПЕРВОКЛАССНОЕ 
ВООР-ЗЖЕНИЕ, А ГЛАВНОЕ - ПОЛНАЯ 
РЕАЛЬНОСТЬ ВСЕГС ПРОИСХОЗЯЩЕЙЯ 


егтрие 


АсНоп и приключения 


ДВО т от продлаотевм 


Домододево Норильск Компь т 
ул. Рабочая, 59А, пр-т Ленина Ольга д 
Иваново Ноябрьск в ы: 
. Кр а и, маг. ул. Киевская, 8 и а 
Одесса Е р & Е ул 1 
ул. Жу л 2 
ь р-к «К аг. «1С:Мультимедиа Усть-Каменогорск ее 
Калининград Оренбург Е $ л, Ушанова, 27 
Ленинский пр-т, 13-15 ул. Володарского, 27, маг. < зн 
Киров Орехово-Зуево Хабаровск 4 
ул. Московская, 12 ул. Ленина, 44А ул. Стрельни 10А 57 
Орск - 
Краснодар. ЕЕ СТО 53 Л Ханты-Мансийск 
Армавир И л. Калинина, 53 > 
ул. Ковтюха, 264 Красноярск истская, к пи 
Архангельск У ыы ее Чебоксары 
ул. Тимме, 7 Липецк г ул. Хузангая, 14 
ул: Космонавтов, Борчанинова, 15 Челябинск 
Магнитогорск Рига 
й ул. Ленина, ЦУМ ул. Дзербенес, 14 
Мурманск ь Ростов-на-Дону в 
НИИ рада Бишкек а ул. Воровского, 15А ул Большая Соловая 7 
енинградски ул: Киевская, 96Б, салон < Е 
ТД «Офис {< ее. т ЗеБ: Са НЯ вера а пр. Большевиков, 3 ул. Пушкина 
ул. Маршала Чуй ул. Депутатская, 17 Невинномыск ул. Ерошевского, 3-219 компьютерный 
к. ее 7 Брянск ул. Гагарина, Санкт - Петербург Чита 


Ленина 


пр-т, 62; 


итет 


стр. 1, офис 
«Автозаводё 
ул. 2-ая Твер 
«Мир Печа' 


ул. Ш Интернационала, р. ‚59 
Верхняя Пышма 
ул. Ленина, 42 
Владивосток 
л. Фонтанная, 6, к 
. 0 


Владимир 


Нижневартовск 
у 
Нижний Новгород 


[о 


ул. Амурская, 
Южно-Сахалинск 
ул. Е 


ул. Московская, 11 


Новосибирск 


Тольятти 
Красный пр-т, 157/1 Л. 


ул. Ленинградская ‚5ЗА 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1 
«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет») 
«М. видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Ре 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. 9-ая Парковая 62-64 (м. «Щелковская») 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт,; ул. 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Тр 
Ленинградское ш., 17, (м. «Войковская»); 
ул. Удальцова, 85,к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 
«Юнивер Компани»: ‘пр-т Вернадского, 101-1 (м. «Проспет Вернадского»; ул. Новый Арбат, 8, 1 этаж (м. «Арбатская»); ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» (м. «ВДНХ 
«Аэртон»: ул Пятницкая, 59/19, стр.5 (м. «Добрынинская»); ул. Воронцово поле, З, стр. 2-4 (м. «Курская»); Ломоносовский пр-кт, 23 (м. «Университет») 

С 


